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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran 
interaktif mata pelajaran Bahasa Inggris dan mengetahui tingkat kelayakan dari 
media pembelajaran tersebut pada siswa kelas XI Multimedia di SMKN 3 
Yogyakarta. 
 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development 
sesuai dengan tahapan pengembangan perangkat lunak, yakni analisis 
kebutuhan, desain, implementasi, dan pengujian. Subjek penelitian yang 
digunakan adalah ahli media, ahli materi dan para pengguna yakni siswa kelas XI 
Multimedia di SMK N 3 Yogyakarta dengan instrumen lembar kuisioner. Analisis 
data yang digunakan adalah teknik analisis deskriptif kualitatif. 
 
Hasil penelitian adalah sebagai berikut : (1) media pembelajaran ini berisikan 
animasi yang mendukung pembelajaran, materi pembelajaran menyisipkan 
urutan penyajian materi yang pertama, yakni warm up, setiap materi berisikan 
empat fitur, yakni teori, contoh, mendengarkan, dan latihan, terdapat menu kuis 
untuk mengevaluasi pembelajaran, dan menu review untuk mengetahui jawaban 
dari kuis.; (2) Tingkat kelayakan yang didapatkan ialah skor dari perhitungan 
skala Likert pada penilaian oleh ahli media didapatkan angka     % termasuk 
dalam kategori layak. Pada penilaian oleh ahli materi didapatkan     % termasuk 
dalam kategori layak serta pada penilaian yang dilakukan oleh siswa didapatkan 
hasil nilai       sehingga dapat dikategorikan layak untuk dijadikan media 
pembelajaran alternative atau sebagai media pendamping dalam pembelajaran 
mata pelajaran bahasa Inggris. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Di Indonesia, pelajaran bahasa Inggris mulai diajarkan di sekolah sejak usia 
dini. Ada sekolah yang mulai mengajarkan Sekolah Dasar, bahkan ada yang 
mengajarkan mulai dari Taman Kanak-Kanak. Namun, setelah ribuan jam belajar 
bahasa Inggris, muncul pertanyaan mengapa masih saja merasa sangat sulit 
untuk bercakap-cakap dalam bahasa Inggris. Padahal, jika mendengar 
percakapan bahasa Inggris di tempat umum atau mungkin di televisi, dapat 
dengan langsung mengerti maksudnya. 
Setiap siswa memiliki kemampuan dan kebutuhan yang berbeda serta unik 
dalam belajar bahasa Inggris lisan. Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah 
Kejuruan memiliki visi yakni terwujudnya SMK bertaraf internasional, 
menghasilkan tamatan yang memiliki jati diri bangsa, mampu mengembangkan 
keunggulan lokal dan bersaing di pasar global. Melihat visi dari SMK tentang 
terwujudnya SMK bertaraf internasional ini menjadi penyebab mengapa siswa 
khususnya siswa SMK perlu mempelajari bahasa Inggris. 
Masyarakat Indonesia khususnya siswa sudah terlalu nyaman dan merasa 
mapan dengan Bahasa Indonesia dan Bahasa Daerahnya masing-masing,  
sehingga tidak terlalu merasa membutuhkan dan merasa penting untuk 
menguasai Bahasa Inggris. Bahkan di kalangan mahasiswa ada yang 
menertawakan teman-temannya ketika ada yang berani membuat paper, skripsi, 
atau tugas akhir  dengan menggunakan referensi dalam Bahasa Inggris. Mereka 





Padahal kenyamanan dan kemapanan seperti ini seharusnya dibongkar agar agar 
para siswa/mahasiswa dibiasakan untuk berani menggunakan dan menerapkan 
Bahasa Inggris dalam tugas-tugas mereka atau dalam percakapan mereka. 
Terdapat ragam cara yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kemampuan 
mendengar dalam Bahasa Inggris. Bahasa Inggris merupakan bahasa yang 
cukup umum didengar dalam kehidupan sehari-hari. Tidak sulit bagi seseorang 
untuk belajar meningkatkan kemampuan tersebut, mengingat ekspos Bahasa 
Inggris yang cukup besar disekeliling kita. 
Kemampuan untuk mendengarkan dalam bahasa Inggris perlu dilatih secara 
rutin karena diperlukan untuk melatih pendengaran yang baik. Ketika seseorang 
yang berkebangsaan asing berbicara menggunakan bahasa Inggris, yang 
dilakukan hanya menebak apa yang mereka bicarakan. Oleh sebab itu, perlu 
latihan secara rutin untuk membiasakan pendengaran kita untuk menangkap 
kata-kata dalam bahasa Inggris. Jika tak terbiasa untuk berpikir dalam bahasa 
Inggris, maka seringkali merasa sulit untuk mendengarkan bahasa Inggris 
walaupun kita tahu banyak sekali kosa-kata bahasa Inggris. 
Keadaan pasar bebas sekarang ini menciptakan berbagai peluang untuk 
mempererat hubungan dengan penduduk bumi terbuka dengan lebar. Untuk 
dapat menjalakan hubungan tersebut, maka langkah awal yang diperlukan 
adalah listening yang akan membantu dalam bercakap-cakap dalam bahasa 
Inggris. Di sekolah sering mendapatkan pelajaran bahasa Inggris yang diucapkan 
oleh orang lokal atau orang Indonesia sendiri, namun apabila kita bertemu 
dengan orang asing secara langsung, tentu telinga kita tidak dapat menangkap 





Bahasa Inggris telah menjadi bahasa universal yang digunakan dalam dunia 
teknologi, pendidikan, politik, perdagangan, dan lain sebagainya. Semakin 
banyak mendengar percakapan secara lisan, maka semakin familiar dengan kosa 
kata bahasa Inggris yang biasa digunakan oleh penutur asli yang tentunya akan 
sangat berguna ketika ingin bercakap-cakap dalam bahasa Inggris. 
Bahasa merupakan alat komunikasi yang paling penting, dan suka atau tidak 
suka, saat ini Bahasa Inggris sudah sangat mendominasi semua aspek 
komunikasi. Sebagian besar Negara-negara di Asia juga menggunakan Bahasa 
Inggris sebagai bahasa kedua sesudah bahasa nasional mereka. Sebut saja 
Filipina , Singapura, dan Malaysia. Banyak sekali siswa yang pada dasarnya 
mengetahui banyak kosakata dalam bahasa Inggris dan juga mengetahui tata 
bahasa Inggris dengan sangat baik. Akan tetapi, saat ditanya sebuah pertanyaan 
sederhana dalam bahasa Inggris, mereka tidak bisa menjawab. Hal ini 
disebabkan karena siswa tidak terbiasa menggunakan bahasa Inggris yang telah 
dipelajari karena tidak memiliki kesempatan untuk menggunakan bahasa Inggris 
dalam kehidupan sehari-hari. Masyarakat banyak yang tidak mau mempelajari 
bahasa Inggris dikarenakan malas menggunakan bahasa yang asing di telinga. 
SMK N 3 Yogyakarta merupakan salah satu sekolah menengah kejuruan yang 
ada di kota Yogyakarta. Kegiatan belajar mengajar di dalam kelas saat pelajaran 
Bahasa Inggris hanya terdapat buku LKS (Lembar Kerja Siswa) dan seorang 
guru. Guru hanya menyampaikan pelajaran secara satu arah. Keadaan seperti ini 
tentu tidak efektif untuk mengajarkan siswa mengerti bahasa Inggris.  Siswa 





Inggris. Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu upaya dalam 
meningkatkan pemahaman siswa dalam mendengar pengucapan yang benar. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka beberapa permasalahan 
yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut : 
1. Penyampaian guru yang searah sehingga menyebabkan pemahaman 
akan bahasa Inggris siswa berbeda-beda. 
2. Siswa merasa tidak memerlukan bahasa lain selain bahasa Indonesia dan 
bahasa daerah. 
3. Kurangnya kesadaran siswa untuk mempelajari bahasa Inggris sebagai 
bahasa umum dunia. 
4. Siswa tidak memiliki fasilitas untuk meningkatkan kemampuan 
mendengarkan bahasa Inggris dari penutur asli bahasa Inggris. 
5. Hanya ada guru dan LKS dalam kelas sehingga diperlukan adanya media 
pembelajaran interaktif 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka permasalahan 
dibatasi pada : 
1. Siswa tidak memiliki fasilitas untuk meningkatkan kemampuan 
mendengarkan bahasa Inggris dari penutur asli bahasa Inggris. 








D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah di atas, dapat dirumuskan 
permasalahan yang akan diteliti sebagai berikut : 
1. Bagaimana menciptakan sebuah media pembelajaran interaktif mata 
pelajaran Bahasa Inggris di SMKN 3 Yogyakarta yang akan digunakan 
dalam proses belajar mengajar? 
2. Bagaimana kinerja dari media tersebut pada mata pelajaran Bahasa 
Inggris di SMKN 3 Yogyakarta yang akan digunakan dalam proses belajar 
mengajar? 
3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 
Bahasa Inggris di SMKN 3 Yogyakarta yang akan digunakan dalam proses 
belajar mengajar? 
E. Tujuan 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini adalah : 
1. Menciptakan sebuah media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 
Bahasa Inggris di SMKN 3 Yogyakarta yang akan digunakan dalam proses 
belajar mengajar. 
2. Mengetahui kinerja dari media pembelajaran interaktif pada mata 
pelajaran Bahasa Inggris di SMKN 3 Yogyakarta yang akan digunakan 
dalam proses belajar mengajar. 
3. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata 
pelajaran Bahasa Inggris di SMKN 3 Yogyakarta yang akan digunakan 






F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang akan penulis kembangkan ialah media pembelajaran yang 
berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash Professional CS6 
dengan ActionScript 2.0 berisikan materi yang disesuaikan dengan silabus 
Bahasa Inggris kelas XI kurikulum 2013. Pengembangan media ini disertai 
dengan adanya fasilitas listening dari sehingga pengguna dapat lebih jelas 
mengetahui bagaimana cara mengucapkan dan menggunakan kata tersebut. 
Media ini dapat dijalankan apabila komputer yang digunakan sudah memasang 
Adobe Flash Player. 
G. Manfaat 
1. Secara teoritis 
a. Membantu tenaga pendidik (guru) dalam menyampaikan materi 
pelajaran Bahasa Inggris sesuai dengan silabus kurikulum 2013. 
b. Memberikan pengetahuan lebih pada siswa dalam mendengarkan 
bahasa Inggris serta bagaimana menjawab dari lawan bicara. 
2. Secara praktis 
a. Mempermudah siswa dalam berlatih mendengarkan bahasa Inggris 
beserta pengucapannya dengan benar dari penutur asli bahasa 
Inggriss. 
b. Membawa siswa bisa mempelajari bahasa Inggris dengan mengenal 









A. Kajian Teori 
1. Pengertian Media 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang berarti „tengah‟, 
„perantara‟, atau „pengantar‟. Gerlach & Ely (1971) mengatakan bahwa media 
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian 
yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan keterampilan 
ataupun sikap. Secara lebih khusus pengertian media dalam proses belajar 
mengajar cenderung diartikan sebagai alat – alat grafis, photografis, atau 
elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi 
visual ataupun verbal (Azhar Arsyad,2011:3) 
Agar proses belajar mengajar dapat berhasil dengan baik, siswa 
sebaiknya memanfaatkan semua alat inderanya. Semakin banyak indera yang 
digunakan untuk menerima dan mengolah informasi, semakin besar 
kemungkinan informasi tersebut dimengerti dan disimpan dalam ingatan 
siswa. Cara pengolahan pesan oleh guru dan murid dapat digambarkan 
sebagai berikut : 
Tabel 6. Pesan dalam Komunikasi 
Pesan diproduksi dengan Pesan dicerna dan diinterprestasi dengan 
menyanyi, berbicara, memainkan 
alat music 
Mendengarkan 
Memvisualkan melalui film, foto, 
lukisan, gambar, model, patung, 
grafik, kartun, gerakan nonverbal. 
Mengamati 
Menulis atau mengarang Membaca 





Media pembelajaran ada 2 jenis, yaitu media jadi dan media rancangan 
dimana media jadi adalah media yang merupakan komoditi perdagangan 
yang terdapat dipasaran luas dalam keadaan siap pakai (media utilization) 
dan media rancangan yaitu Media yang perlu dirancang dan dipersiapkan 
secara khusus untuk maksud dan tujuan pembelajaran tertentu (media by 
design) (Sadiman,2003:81) 
2. Pendidikan 
Pendidikan menjadi suatu proses yang tidak akan pernah berakhir sampai 
kapanpun. Pendidikan tidak hanya selalu didapat dari sekolah, dari luar 
sekolah pun bisa mendapatkan pendidikan, misalnya pengalaman atau dari 
berdasarkan pengalaman orang terdekat. Menurut Imam Bernadib(2002), 
pendidikan adalah fenomena utama dalam kehidupan manusia dimana orang 
yang telah dewasa membantu pertumbuhan perkembangan peserta didik 
menjadi dewasa. 
Pendidikan identik dengan tingkat kecerdasan seseorang, ketika 
seseorang yang memiliki pendidikan tinggi, orang-orang sekitar 
mengasumsikan bahwa ia adalah orang yang cerdas dan tinggi 
kemampuannya.  Akan tetapi, pada kenyataannya tidak menjamin semua 
yang tinggi pendidikannya itu cerdas. Pendidikan akan memberikan bekal 
untuk pemiliknya yang akan berguna pada saat diperlukan. 
Menurut UU Sistem Pendidikan Nasional No.2 tahun 2003 dalam buku 
Metode Pendidikan Anak (Teori dan Praktik) menjelaskan bahwa tujuan 
pendidikan adalah berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi 





berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap kreatif, mandiri, dan menjadi warga 
Negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 
3. Media Pendidikan 
Media pendidikan merupakan seperangkat alat bantu atau pelengkap 
yang digunakan oleh guru atau pendidik dalam rangka berkomunikasi dengan 
siswa atau peserta didik (Sudarwan Danim, 2010:7 ). Alat bantu tersebut 
disebut media pendidikan sedangkan komunikasi adalah penyampaiannya. 
Media pendidikan dan teknologi pendidikan memiliki perbedaan, yakni media 
pendidikan lebih bervariasi dan banyak, sedangkan teknologi pendidikan lebih 
kearah pendekatan teknis dalam mengelola pendidikan. Yusufhadi Miaro 
(1980) menyatakan seperti berikut : 
 “Teknologi komunikasi pendidikan adalah suatu spesifikasi dalam bidang 
teknologi pendidikan, yaitu lebih banyak merupakan prinsip dan konsep ilmu 
komuniaksi, serta lebih memperhatikan penggunaan sumber belajar berupa 
media komunikasi massa dan elektronis” 
Menurut Commission on Instructional Technology (1972) 
mengidentifikasikan beberapa keuntungan media teknologi pendidikan, yaitu 
media teknologi pendidikan membuat pendidikan lebih produktif , lebih 
menunjang pengajaran individual atau memungkinkan penerapan 
individualisasi dalam kegiatan pengajaran, membuat kegiatan pengajaran 
lebih ilmiah, membuat pengajaran lebih „powerfull‟ , membuat kegiatan 








a. Pengertian Pembelajaran 
Pembelajaran menurut Sugihartono,dkk (2007:81) adalah kegiatan 
yang disengaja oleh pengajar untuk menyampaikan ilmu pengetahuan 
dan menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai metode 
pembelajaran yang mengakibatkan anak didiknya melakukan proses atau 
kegiatan belajar yang efektif dan efisien dengan optimal. Menurut 
Biggs(1985) ada tiga pengertian konsep pembelajaran, yaitu 
Pembelajaran dalam pengertian kuantitatif, pembelajaran dalam 
pengertian institusional dan pembelajaran dalam pengertian kualitatif. 
b. Metode Pembelajaran 
Menurut Sugihartono,dkk,(2007:81) dalam pembelajaran ada 
berbagai cara atau metode untuk mengajar. Masing-masing metode ini 
memiliki kelemahan dan kelebihan sendiri. Berbagai metode yang dapat 
dipilih sendiri oleh guru agar tepat dalam kegiatan pembelajarannya. 
Berikut lima metode yang dapat dipilih oleh guru, yaitu: 
a) Metode Latihan yang lebih mengarah pada sebuah aksi. Biasanya 
guru menanamkan kebiasaan tertentu pada siswanya. 
b) Metode Tanya Jawab yang dapat digunakan guru secara langsung 
ataupun dengan persiapan sebelumnya. Hal yang ditanamkan 
kepada siswa yakni mengamati, membuat kesimpulan, 





c) Metode Demonstrasi dapat dilakukan guru apabila hendak 
menjelaskan sebuah proses atau kejadian tertentu agar 
pemahaman siswa dapat langsung diserap. 
d) Metode Eksperimen dengen siswa sepenuhnya terlibat dalam 
rencana percobaan, pengumpulan data fakta, pengendalian nilai 
variable, dan usaha dalam menghadapi masalah nyata. 
e) Metode Proyek mencakup sebuah penyampaian pembelajaran 
kepada siswa yang mengacu pada sebuah masalah, kemudian 
dibahas dari sudut pandang lain yang mirip agar tercapainya 
pemecahan. 
5. Media Pembelajaran 
Menurut Arief S. Sadiman dalam buku Media Pendidikan, karakterisitik 
beberapa jenis media yang lebih sering dipakai dalam kegiatan belajar 
mengajar, yaitu media grafis dimana media grafis termasuk media visual. 
Media grafis berfungsi untuk menyalurkan pesan dari sumber ke penerima. 
Indera penglihatan digunakan sebagai penerima pesan. Pesan yang akan 
disampaikan dituangkan ke dalam simbol-simbol komunikasi visual. Selain 
sederhana dan mudah, pembuatan media grafis termasuk media yang relatif 
murah ditinjau dari segi biayanya. Media kedua yakni media audio yang 
berkaitan dengan indra pendengaran. Pesan yang disampaikan berupa pesan 
auditif, baik verbal, maupun non verbal. Media ketiga, media proyeksi diam 
yang menyajikan rangsangan visual. Media proyeksi diam terkadang disertai 
oleh rekaman audio, namun ada pula yang hanya gambar saja. Beberapa 





yakni tujuan, sasaran didik, karakteristik media yang bersangkutan, waktu, 
biaya, ketersediaan,konteks penggunaan, mutu teknis. 
Menurut Richard E Mayer (2009:285) media pembelajaran memiliki tujuan 
yakni selalu meaningful learning, dimana kita harus menggunakan ukuran 
peka terhadap pemahaman orang yang sedang belajar. 
6. Pengertian Multimedia 
Menurut Richard E.Mayer (2009:3) multimedia adalah presentasi materi 
dengan menggunakan kata-kata sekaligus gambar-gambar. Pengertian 
Richard ini dimaksudkan pada „kata‟ yang materinya disajikan dalam bentuk 
verbal, dan „gambar‟ yang materinya disajikan dalam bentuk gambar. 
Multimedia pada saat digunakan sebagai kata benda, pengertiannya akan 
merujuk pada teknologi untuk menyajikan materi dalam bentuk verbal dan 
visual. Sebagai kata keterangan, multimedia dapat berarti multimedia 
learning, multimedia message, multimedia instructional message. 
Fokus penulis dalam pengembangan media pembelajaran ini adalah 
desain multimedia instructional message atau desain pesan-pesan 
instruksional multimedia yang melibatkan kata-kata dan gambar-gambar 
yang ditujukan untuk meningkatkan pembelajaran multimedia 
Presentasi multimedia berbasis komputer paling efektif adalah Concise 
Narated Animation (CNA) dimana diberikan penjelasan bahwa fitur 








7. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif  
Media pembelajaran seperti buku dan komputer atau laptop dapat 
dengan mudah ditemukan di sekitar kita. Buku merupakan suatu media 
pembelajaran satu arah, yakni kita hanya dapat membaca apa yang telah ada 
di dalam buku tersebut. Akan menjadi menarik apabila kita dapat merubah 
apa yang ada di buku tersebut dengan melihat kenyataan. Menjadi sebuah 
dasar pemikiran yang akhirnya menciptakan sebuah alat yang dapat 
digunakan untuk mengubah isi dari konten buku tersebut, menggantinya 
dalam arti mengubah buku menjadi digital dan bisa dengan mudah di bawa.  
Dalam kamus besar bahasa Indonesia, kata “interaktif” berarti melakukan 
aksi atau antarhubungan atau saling aktif. Media pembelajaran interaktif 
dapat dimaknai dengan media yang bersifat aktif dalam arti media di rancang 
sedemikian rupa agar dapat melakukan perintah balik kepada pengguna 
untuk melakukan suatu aktivitas. Media pembelajaran interaktif ini 
merupakan kombinasi dari audio, text, gambar, grafik, dan video. Media 
pembelajaran interaktif tidak seperti bahan ajar cetak yang hanya pasif dan 
tidak dapat melakukan kendali kepada penggunanya. Media pembelajaran 
interaktif ini, pengguna (siswa) terlibat interaksi dua arah dengan bahan ajar 
yang sedang dipelajari. Telah banyak orang yang memanfaatkan media 
pembelajaran interaktif, karena disamping menarik, media ini juga 
memudahkan pengguna (siswa) dalam mempelajari materi. 
Media pembelajaran interaktif ini berbasis komputer dimana dimaksudkan 
memudahkan siswa untuk mempelajarinya di sekolah karena siswa belajar 





Berikut ini kekurangan dan kelebihan media pembelajaran interaktif 
berbasis komputer : 
Tabel 7. Kelebihan & Kekurangan Media Pembelajaran Berbasis Komputer 
Kelebihan Kekurangan 
Dapat menayangkan informasi dalam 
bentuk teks dan grafik 
Memerlukan komputer dan 
pengetahuan program 
Interaksi dengan peserta didik Membutuhkan hardware khusus untuk 
proses pengembangan dan 
penggunaannya. 
Dapat mengelola laporan atau respon 
peserta didik 
Resolusi untuk image grafik sangat 
terbatas pada sistem microprocessor 
Dapat mengontrol hardware media lain Tidak kompatibel antar jenis yang ada. 
Dapat dihubungkan dengan video 
untuk mengawasi kegiatan belajar 
peserta didik. 
- 
Dapat diadaptasi sesuai dengan 
kebutuhan peserta didik 
Hanya efektif jika digunakan untuk 
penggunaan seseorang atau beberapa 
orang dalam kurun waktu tertentu 
   (Andi Prastowo,2011:332) 
8. Karakteristik Media dalam Multimedia Pembelajaran 
Dalam web (www.m-edukasi.web.id) terdapat enam (6) karakteristik 
media dalam multimedia pembelajaran, yaknik tulisan, suara, gambar, 
animasi, simulasi, dan video.  
a. Tulisan 
Tulisan merupakan media yang digunakan oleh manusia dalam 
menyampaikan informasi, yang memiliki kelebihan yakni dapat 
menyampaikan informasi yang padat, digunakan sebagai penjelasan 
suatu proses yang panjang atau materi yang rumit seperti matematika, 
sederhana dan cocok sebagai media input maupun feedback. Tulisan juga 
memiliki kekurangan dimana masih kurang kuat jika digunakan sebagai 







Suara adalah imitasi terbaik bagi pikiran maka suara adalah media 
terbaik untuk menyampaikan informasi. Suara memiliki keunggulan, yakni  
sangat cocok sebagai media untuk memberikan motivasi karena 
mendekati keadaan asli dari materi, membantu pembelajar fokus pada 
materi yang dipelajari. Suara bukanlah media terbaik, sebab memerlukan 
tempat penyimpanan yang besar di dalam komputer dan memerlukan 
software dan hardware yang spesifik agar suara dapat disampaikan 
melalui komputer. 
c. Gambar 
Penggunaan gambar di dalam pembelajaran mampu menjelaskan 
banyak hal bila dibandingkan dengan media tulisan. Gambar dapat lebih 
mudah  dalam mengidentifikasi dan mengklasifikasikan objek serta 
membantu menjelaskan konsep abstrak menjadi konkret. 
d. Animasi 
Animasi adalah salah satu daya tarik utama di dalam suatu program 
multimedia interaktif. Animasi juga memiliki daya tarik estetika sehingga 
memotivasi pengguna untuk terlibat di dalam proses pembelajaran. 
Animasi memiliki keunggulan dalam menunjukkan obyek dengan idea 
serta menjelaskan konsep yang sulit, dapat menjelaskan konsep yang 
abstrak menjadi konkrit, dan menunjukkan dengan jelas suatu langkah. 
e. Simulasi 
Media simulasi mirip dengan animasi. Perbedaannya adalah bila dalam 





dalam simulasi kontrol pengguna lebih luas lagi. Simulasi memiliki 
manfaat yakni menyediakan suatu tiruan yang bila dilakukan pada 
peralatan yang sesungguhnya terlalu mahal atau berbahaya serta 
menunjukkan suatu proses abstrak di mana pengguna ingin melihat 
pengaruh perubahan suatu variabel terhadap proses tersebut. 
f. Video 
Video dapat kita lihat sebagai media yang berisikan gambar bergerak 
atau rekaman suatu kejadian yang dapat dilihat oleh mata. Video memiliki 
kelebihan seperti memaparkan keadaan nyata dari suatu proses, 
fenomena atau kejadian. Pengguna dapat melakukan replay pada bagian-
bagian tertentu untuk melihat gambaran yang lebih fokus. Apabila video 
disampaikan melalui media televisi, kita tidak dapat mengaturnya. Video 
sangat cocok untuk mengajarkan materi psikomotor. Menunjukkan 
dengan jelas suatu langkah prosedural. Tak hanya kelebihan, video tetap 
memiliki kekurangan dimana video dapat menghilangkan inti dari materi 
karena siswa secara tidak langsung  berusaha mengingat semua scene, 
belajar melalui video lebih mudah dibandingkan melalui text sehingga 
pengguna kurang terdorong untuk lebih aktif di dalam berinteraksi 
dengan materi. 
Peran media dalam pembelajaran merupakan suatu hal yang tidak 
dapat dipisahkan, tanpa media, seorang guru akan kesulitan dalam 
menjelaskan materi kepada murid. Media pembelajaran membutuhkan 
seorang guru yang professional, dalam arti guru yang bersangkutan 





siswanya dan mampu mengembangkan serta menggunakan media 
pembelajaran agar pencapaian prestasi belajar akan sesuai dengan 
standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator yang harus dicapai. 
9. Kriteria Penilaian Media Pembelajaran Interaktif 
Kriteria penilaian sangat perlu dipertimbangkan oleh ahli media dan ahli 
materi. Menurut Sungkono (2008:3) kriteria penilaian perangkat lunak 
(software) media pendidikan dibagi menjadi dua bagian, yakni kriteria 
penilaian yang menyangkut fisik perangkat lunak (media) dan kriteria 
penilaian yang menyangkut isi perangkat lunak (materi). Kriteria fisik media 
pembelajaran disertai dengan buku petunjuk pemakaian, disertai lembar 
evaluasi, diberikan label yang berisikan judul, sasaran, bidang studi, dan 
durasi. Kriteria penilaian isi dari perangkat lunak dari segi materi menurut 
Sungkono (2008:6) yakni materi sesuai dengan tujuan yang telah 
dirumuskan, mudah dimengerti, sesuai dengan kemampuan yang dimiliki 
siswa, bahan yang disajikan berurutan tingkat kesulitannya, dan tidak banyak 
memberikan kata – kata sulit. Sungkono juga memberikan pendapat dari segi 
narasi yang harus dipertimbangkan yakni dari sisi volume suara, intonasi, 
gaya bahasa, kejelasan ucapan, dan tempo ucapan. Dari segi visualiasi 
terdapat penilaian tentang ukuran gambar, komposisi, warna, ketajaman 
gambar, pencahayaan, ilustrasi, kemudahan pembacaan huruf, dan grafis 
menarik. Melihat dari segi musik, Sungkono menambahkan media harus 
mempertimbangkan ilustrasi musik dan efek suara yang mendukung program 
serta volume yang tidak terlalu keras. Terakhir dari segi penyajian terdapat 





Pendapat lain tentang aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran 
menurut Romi Satria Wahono(2006) yakni terdapat tiga aspek, yaitu aspek 
rekayasa perangkat lunak, aspek desain pembelajaran, dan aspek komunikasi 
visual. Aspek rekayasa perangkat lunak mencakup tentang efektif dan efisien 
dalam pengembangan maupun penggunaan media pembelajaran, reliable 
(handal), dapat dikelola dengan mudah, sederhana dalam pengoperasiannya, 
mudah digunakan, ketepatan dalam pemilihan jenis aplikasi, media dapat 
dijalankan di berbagai hardware dan software yang ada, pemaketan program 
media pembelajaran terpadu dan mudah dalam eksekusi, dokumentasi 
program media pembelajaran yang lengkap (petunjuk instalasi, trouble 
shooting, desain program), dan reusable (dapat dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran lain). Aspek desain pembelajaran 
mencakup kejelasan, relevansi, kedalaman tujuan pembelajaran, ketepatan 
strategi pembelajaran, interaktivitas, pemberian motivasi, kontekstualitas dan 
aktualitas, kelengkapan dan kualitas bahan materi, kesesuaian materi dengan 
tujuan, kedalaman materi, kemudahan pemahaman, sistematis, kejelasan 
uraian, konsistensi evaluasi dengan tujuan, ketepatan dan ketetapan alat 
evaluasi, serta pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi. Aspek terakhir 
yakni aspek komunikasi visual yang mencakup komunikatif, kreatif, 
sederhana dan menarik, audio, visual, media bergerak, dan layout interaktif.  
Kriteria pemilihan media menurut Rudi Susilana & Cepi Riyana (2009:70-
73) terdapat enam kriteria, yakni kesesuaian dengan tujuan (melihat 
kurikulum 2013, pemilihan media didasarkan atas kesesuaiannya dengan 





fasilitas (pembuatan media harus telah didukung oleh fasilitas yang 
memadai), kesesuaian dengan gaya belajar (didasarkan atas kondisi 
psikologis siswa), kesesuaian dengan materi (sejauhmana kedalaman materi 
harus dicapai), kesesuaian dengan karakteristik siswa (media harus sudah 
familiar dengan guru maupun siswa atau dapat dikatakan media tepat 
sasaran), sesuai dengan teori (guna meningkatkan efisiensi dan efektivitas 
pembelajaran). 
Media pembelajaran interaktif menjadi efektif menurut Richard E. Mayer 
(2009:281-286) yakni pertama, tampilan harus terdiri dari narasi dan 
animasi. Kedua, narasi dan animasi disajikan bersamaan dalam satu waktu. 
Ketiga, isi harus padat. Keempat, kata-kata harus disajikan sebagai narasi 
daripada tulisan. Kelima, terstruktur dimana animasi bernarasi 
menggambarkan langkah – langkah kunci suatu proses. Multimedia berbasis 
komputer yang paling efektif adalah Concisce Narrated Animation (CNA). 
10. Karakteristik Sekolah Menengah Kejuruan 
Sekolah menengah kejuruan (SMK) adalah salah satu bentuk satuan 
pendidikan formal yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan pada jenjang 
pendidikan menengah sebagai lanjutan dari SMP/MTs atau bentuk lain yang 
sederajat atau lanjutan dari hasil belajar yang diakui sama/setara SMP/MTs. 
SMK sering disebut juga STM (Sekolah Teknik Menengah). Di SMK terdapat 
banyak sekali Program Keahlian. SMK menjadi sebuah wadah atau 
lingkungan belajar yang mengarahkan anak didiknya untuk siap menghadapi 
kenyataan di dunia kerja yang sebenarnya. Mereka disiapkan dengan 





SMK N 3 Yogyakarta menjadi tempat penelitian penulis terutama pada 
jurusan Multimedia yang memiliki tujuan : 
1. Mendidik peserta didik dengan keahlian dan ketrampilan dalam 
progran keahlian Multimedia, agar dapat bekerja baik secara mandiri 
atau mengisi pekerjaan yang ada di DUDI (Dunia Usaha Dunia 
Industri) sebagai tenaga kerja tingkat menengah. 
2. Mendidik Peserta didik agar mampu memilih karir, berkompetisi dan 
mengembangkan sikap professional dalam program keahlian 
Multimedia. 
3. Membekali peserta didik dengan ilmu pengetahuan dan keterampilan 
sebagai bekal bagi yang berminat untuk melanjutkan pendidikan yang 
lebih tinggi. 
Kondisi sekolah yang sebagian besar telah terfasilitasi oleh komputer 
memudahkan anak – anak untuk belajar di sekolah.  
11. Mata Pelajaran Bahasa Inggris 
Silabus bahasa Inggris SMK untuk kelas XI tahun 2013, materi pokok 
mempelajari bahasa Inggris terdapat dua belas, namun penulis hanya akan 
mengambil lima dari mereka, yaitu : 
1. Mempelajari bagaimana memberikan saran dan menawarkan serta 
respon yang harus diberikan. 
2. Mempelajari bagaimana menyatakan pendapat serta pikiran dan 
respon yang harus diberikan. 
3. Mempelajari bagaimana menyatakan doa/harapan dan respon yang 





4. Mempelajari bagaimana membuat/menulis sebuah undangan yang 
resmi dan sederhana. Siswa akan mempelajari ejaan dan tulisan 
tangan dan cetak yang jelas dan rapi. 
5. Mempelajari bagaimana membuat surat pribadi yang sederhana 
untuk mejalin hubungan dan memberikan kabar pribadi kepada 
teman secara tertulis. 
12. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Pengembangan multimedia dilakukan berdasarkan 6 tahap, yaitu 
concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution 
dimana masing – masing akan membentuk suatu media pembelajaran yang 
diinginkan. Concept atau konsep disini dimaksudkan dengan memikirkan 
konsep dari media yang akan dikerjakan. Seperti apa nantinya media ini akan 
dikembangkan. Design atau merancang serta mewujudkan konsep menjadi 
kesatuan. Dalam media pembelajaran, tentu berisikan materi. Materi sangat 
penting karena menjelaskan materi yang menjadi tujuan dalam pembuatan 
media pembelajaran, maka dari itu media collecting sangat diperlukan. 
Setelah mengumpulkan materi yang diperlukan, maka langkah selanjutnya 
adalah assembly atau pemasangan. Menaruh materi yang telah dikumpulkan 
pada media pembelajaran dengan berurut sesuai dengan konsep. Apabila 
semua telah dilakukan, berikutnya yakni testing atau uji coba media 
pembelajaran yang telah didesain sedemikian rupa dan memperhatikan 
apakah sudah layak untuk dipasarkan. Distribution adalah langkah terakhir 






13. Aplikasi yang dibutuhkan 
a. Adobe Flash Professional cs6 
Adobe Flash Professional cs6 adalah sebuah aplikasi yang sangat 
baik untuk membuat animasi dan multimedia. Software ini sering 
digunakan animator untuk membuat animasi interaktif maupun 
interaktif. Seperti animasi pada halaman web, animasi kartun, 
presentasi, portofolio sebuah perusahaan, game, dan beberapa media 
animasi. Keunggulan aplikasi ini yakni : 
a) Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau 
objek. 
b) Dapat membuat perubahan transparasi warna dalam movie. 
c) Dapat membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bentuk 
lain. 
d) Dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang 
telah ditetapkan. 
e) Dapat dikonversikan dan dipublikasikan ke dalam beberapa tipe, 
diantaranya adalah .swf, .html, .gif, .jpg, .exe, .mov. 
Jika dahulu mengenal aplikasi Macromedia Flash, kini telah menjadi 
Adobe Flash karena macromedia telah dibeli oleh Adobe. Perbedaan 
antara adobe cs6 dan sebelum – sebelumnya yang ada yakni apabila 
adobe cs3 tidak memiliki fitur bone tools , maka di Adobe cs4 dan cs5 
punya ,Adobe cs44 tidak memiliki fitur CS Live dan di Adobe cs5 ada fitur 
CS Live. Tidak hanya CS Live saja yang baru di adobe, seperti adanya 





profesional lebih mudah di gunakan, tampilan dapat disesuaikan dengan 
pengguna, dalam arti apabila pengguna terbiasa dengan tampilan 
macromedia, dapat merubah ke mode classic. Untuk fitur motion tween, 
di cs3 namanya masih motion tween, tetapi di cs4/cs5/cs6 namanya 
berubah menjadi classic tween. Keunggulan dari aplikasi ini tergantung 
dari pengembangan fasilitas yang tersedia oleh para animator.Area kerja 
Adobe Flash Proffesional cs 6 yaitu seperti berikut ini : 
 
Gambar 2. Area Kerja Adobe Flash CS6 
b. Adobe Flash Player 
Hasil kerjaan dari Adobe Flash cs6 yang akan ekstension file .swf . 
memerlukan sebuah software bernama Adobe Flash Player. Software ini 
juga dapat digunakan untuk membuat game sederhana, animasi, dan 
juga slide presentasi yang lebih menarik dan lebih hidup. Adobe flash 
player ini juga ada yang terintegrasi dengan browser seperti IE dan 





memainkan file streaming, contohnya video dari youtube, iklan dan 
banner. 
c. Action Script 2.0 
Merupakan bahasa pemrograman yang terdapat dalam flash. Action 
Script 2.0 dirancang khusus untuk programmer untuk membuat aplikasi 
berbasis flash yang memiliki keuntungan, yaitu : 
a) Sistem navigasi pada suatu situs atau presentasi 
b) Menghemat ukuran file 
c) Membuat hal - hal yang bersifat interaktif 
Variabel yang terdapat dalam Action Script 2.0 dimaksudkan sebagai 
penampung data dan dalam penulisannya, varibel ini memiliki beberapa 
aturan, yaitu : 
a) Tidak boleh menggunakan variabel yang sama dengan keyword 
atau literal dari Action Script sendiri, contohnya true, false, null, 
dll. 
b) Variabel harus unik, dalam arti nama variabel satu dengan yang 
lainnya harus berbeda, contoh : saya1, saya2, saya3, dll. 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang relevan disini penulis mengambil sebuah penelitian yang 
mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif. 
1. Media pembelajaran bahasa Inggris bernama „Daily Activity‟ pada tingkat 
SMP di SMP Ma‟Arif Imogiri oleh Wahyu Yuli Fatmawati dan Yuliningsih 
(2010) yang menghasilkan sebuah aplikasi multimedia untuk 





inggris dan para siswa dapat dengan mudah belajar dan memahami 
materi yang disampaikan oleh guru. Media pembelajaran Bahasa Inggris 
ini dibuat dalam bentuk Multimedia Interaktif yang dilengkapi dengan 
animasi multimedia yang dapat merangsang minat para siswa untuk 
belajar , sehingga lebih menarik dan mudah dipahami oleh para siswa.  
2. Aplikasi Pembelajaran Sebagai Alat Bantu Bahasa Inggris untuk Usia 6-8 
Tahun oleh Nurjanah (2011). Peneliti mengembangkan aplikasi 
pembelajaran sebagai alat bantu belajar bahasa Inggris dengan 
menggunakan Macromedia Flash MX. Perancangan sistem dijabarkan 
melalui IMSDD (Interactive Multimedia System Design & Development 
Cycle) dimana aplikasi ini dilakukan berdasarkan empat tahap, yaitu 
kebutuhan sistem, pertimbangan perancangan, implementasi, dan 
evaluasi. Para orang tua siswa sebanyak 80% mengatakan aplikasi ini 
sangat membantu anak dalam belajar bahasa Inggris baik di sekolah 
maupun di rumah. Pengenalan huruf, angka, warna, sapaan, game 
disajikan secara interaktif. 
3. Rancang Bangun Animasi Pengenalan Warna dalam Bahasa Inggris pada 
anak usia dini menggunakan Macromedia Flash Professional 8 oleh Balian 
Al Farabi (2013). Penelitian ini menggunakan empat prosedur kerja, yakni 
Analisa sistem, Desain perangkat lunak, Implementasi dan terakhir 
pengujian. Media pembelajaran berisikan intro sebagai halaman pembuka 
dan tiga menu pada halaman Home yaitu menu belajar, menu bermain, 






C. Kerangka Berpikir 
      Pembuatan media pembelajaran interaktif ini bertujuan untuk membantu 
anak / siswa dalam mempelajari bahasa Inggris dengan lebih menyenangkan dan 
mudah. Adapun dalam media pembelajaran ini termuat materi yang sesuai 
dengan silabus kurikulum 2013 yang sekarang ini sedang berlangsung. Media ini 
dikembangkan melalui beberapa tahapan, yaitu analisis kebutuhan, desain, 
pembuatan model media pembelajaran, dan uji kelayakan model media 
pembelajaran. Analisis kebutuhan dilakukan dengan menentukan materi media 
pembelajaran, yaitu mempelajari bagaimana berinteraksi dengan orang ketika 
bertemu dijalan atau memperkenalkan diri kepada teman – teman di kelas dan di 
luar kelas. Tergabung di dalamnya berisikan materi penjelasan bagaimana 
struktur dan susunan kalimat yang baik dan benar. Media ini berbasis multimedia 
yang menggabungkan suara, tulisan, gambar, animasi, dan video. 
D. Pertanyaan Penelitian 
1. Apakah media pembelajaran berbasis multimedia ini dapat bekerja? 








A. Model Pengembangan 
 Penelitian dan pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata 
Pelajaran Bahasa Inggris Untuk SMK Kelas XI ini menggunakan kerangka 
penelitian Research and Development (R&D). Menurut Endang Mulyatiningsih 
(2013:161), metode penelitian dan pengembangan bertujuan untuk 
menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan. Dalam hal ini 
penelitian research and development merupakan suatu proses dalam 
mengembangkan suatu produk dan melakukan pengujian terhadap validitas 
produk yang dikembangkan. Penelitian R&D pada dasarnya ialah 
mengembangkan sebuah produk, baik produk baru maupun pengembangan atau 
penyempurnaan dari produk yang telah ada agar menjadi lebih efektif. 
Peneliti melakukan pengembangan perangkat lunak berupa media 
pembelajaran Bahasa Inggris untuk SMK kelas XI. Proses penelitian ini dilakukan 
pengembangan produk dan dilakukan uji validitas. Serupa dengan penelitian 
research & development, proses pengembangan perangkat lunak mengacu pada 
kaidah software engineering, Pressman (2002 : 37) menjelaskan tahapan dalam 
pengembangan perangkat lunak, yaitu : (1) analisis kebutuhan, (2) desain 
sistem, (3) pengkodean, dan (4) pengujian. 
Setelah melalui tahapan pengembangan perangkat lunak, produk yang 
dihasilkan akan dilakukan tahap pengujian. Model sekuensial linier mengusulkan 
pendekatan pada perkembangan perangkat lunak yang sistematik dan sekuensial 





B. Prosedur Pengembangan 
Penelitian yang dilakukan berdasarkan Research and Development atau 
metode penelitian dan pengembangan untuk menghasilkan produk tertentu dan 
menguji keefektifan produk tersebut. Dalam mengembangkan perangkat lunak, 
penelitian ini menggunakan model sekuensial linier atau sering disebut dengan 
model air terjun (waterfall) seperti pada diagram pada gambar 2. 
 
Gambar 3. Tahapan dalam pengembangan perangkat lunak 
1. Analisis Kebutuhan 
Tahapan ini bertujuan untuk mengidentifikasikan berbagai macam 
kebutuhan yang diperlukan dalam proses perancangan dan implementasi 
sistem. Tahapan ini meliputi : 
a. Analisis Spesifikasi Teknik, yaitu analisis mengenai perangkat lunak 
dan perangkat keras yang dibutuhkan untuk membuat model media 
pembelajaran. 
b. Analisis Tujuan dan Isi Program berisikan analisis mengenai tujuan 
dari pembuatan media pembelajaran dan analisis mengenai materi 
yang perlu ditampilkan pada animasi media pembelajaran 
1) Tujuan 
Tujuan dari pembuatan media ini adalah untuk membuat media 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang mengusung bahasa 
Inggris sebagai materi pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran 
mengenai cara memberikan nasehat, memberikan pendapat sesuai 
Analisis 
Kebutuhan 





dengan keadaan, menyampaikan suatu harapan, mempelajari 
bagaimana membuat sebuah undangan dan sebuah surat pribadi. 
2) Isi Program 
Materi yang dimasukkan meliputi mengenai cara memberikan 
nasehat, memberikan pendapat sesuai dengan keadaan, 
menyampaikan suatu harapan, mempelajari bagaimana membuat 
sebuah undangan dimana dapat membuat undangan ulang tahun, 
undangan perpisahan dan sebuah surat baik surat pribadi maupun 
surat resmi. 
2. Desain 
Desain disini sebagai kerangka berfikir kreatif dalam perancangan sebuah 
produk atau perancangan sebuah media, sehingga produk yang diciptakan 
mempunyai nilai-nilai fungsional yang tepat guna dan menjadi solusi yang 
dihadapi oleh pelajar atau pengguna dengan tidak meninggalkan aspek 
kenyamanan pengguna melalui strategi dan teknik tertentu. Tujuan desain ini 
adalah untuk mengidentifikasikan tujuan utama yang ingin dicapai dari media 
pembelajaran. Langkah dalam perancangan desain produk : 
a. Desain Materi 
Desain materi ini berdasarkan dari hasil analisis kebutuhan yang 
berisikan materi apa saja yang akan dimasukkan ke dalam media. Desain 
materi yang disajikan masih berupa gambaran umum. 





Diagram ini menggambarkan urutan pengerjaan program dengan 
memanfaatkan simbol – simbol tertentu. Diagram digunakan untuk 
menjelaskan setiap langkah pembuatan media secara logika. 
c. Desain Tampilan Layar 
Desain tampilan ini digunakan guna mempermudah penyusun untuk 
mengimplementasikannya ke dalam bahasa pemrograman. Desain media 
bisa disampaikan sebagai Storyboard yang merupakan pemikiran yang 
disampaikan dan disampaikan melalui tulisan, dan direncanakan dalam 
musik dan efek suara. Hasil dari pembuatan storyboard akan digunakan 
sebagai dasar pembuatan program multimedia sehingga proses 
pembuatan media lebih terstruktur dan teratur. 
3. Implementasi 
Tahapan implementasi adalah proses penerjemahan rancangan desain ke 
dalam tampilan sebenarnya. Pengembangan yang digunakan adalah 
multimedia berbasis komputer. Kegiatan pada tahap ini yaitu merubah materi 
aplikasi media pembelajaran bentuk hardcopy menjadi softcopy . 
Langkah – langkah yang harus dilakukan dalam implementasi yaitu : 
a) Implementasi gambaran latar dan tombol untuk menambah daya tarik 
dari media pembelajaran ini dan dibuat sesuai dengan rencana sesuai 
dengan letak materi, animasi, dan keterangan. 
b) Pembuatan animasi objek beserta keterangannya. Pembuatan ini 
dilakukan sesuai dengan storyboard sebelumnya dan ditambahkan 
gerakan animasi guna menjelaskan proses, identifikasi, deskripsi, 





c) Pengisian Suara dengan cara meng-import data suara ke dalam 
animasi yang diharapkan dapat menambah daya tarik. 
d) Penentuan Navigasi untuk mempermudah pengguna dalam 
menggunakan media pembelajaran. 
e) Mengumpulkan dan memilih bagian bagian yang akan diterjemahkan 
ke bahasa pemrograman. 
f) Menentukan program yang akan dibutuhkan sebagai pendukung 
program yang telah dirancang. 
g) Menterjemahkan prosedur, sub-rutin, dan fungsi – fungsi dari bagian 
yang telah dibuat ke dalam kesatuan program. 
4. Pengujian 
Tahapan selanjutnya adalah tahapan pengujian. Tahapan ini merupakan 
tahapan dimana media pembelajaran ini diperiksa. Tahapan ini lebih 
mengarah ke pemeriksaan tombol navigasi apakah sudah berjalan sesuai 
dengan perintah atau terdapat kesalahan pemberian perintah, 
ketidakmampuan mengakses navigasi, pengecekan interface, kesalahan pada 
materi, maupun kesalahan pada penulisan. Tahapan ini diperiksa secara 
keseluruhan oleh pembuat secara manual dan nantinya akan diperiksa 
kembali oleh ahli media atau ahli materi pada tahap validasi media 
pembelajaran. 
C. Tempat dan Waktu Pelaksanaan 
1. Tempat 
Penelitian ini dilaksanakan di Fakultas Teknik UNY, Fakultas Bahasa 





2. Waktu Pelaksanaan 
Penelitian   dilaksanakan   mulai   bulan   Mei 2014   sampai   dengan   
bulan Oktober 2014. 
D. Metode dan Alat Pengumpul Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mendapatkan data 
mengenai tanggapan dari siswa terhadap penggunaan media pembelajaran 
yakni menggunakan kuisioner. Kuisioner merupakan alat pengumpulan data 
yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan tertulis kepada 
responden untuk dijawab.  
Menurut Suharsimi Arikunto (2009:28-31) menggolongkan kuisioner 
sebagai berikut : 
a. Ditinjau dari segi siapa yang menjawab dibedakan menjadi dua, yaitu 
kuisioner langsung dan tidak langsung. Kuisioner dikatakan langsung 
jika diisi langsung oleh orang yang dimintai jawaban tentang dirinya. 
Kuisioner tidak langsung adalah kuisioner yang diisi oleh bukan orang 
yang diminta keterangannya. 
b. Ditinjau dari segi cara menjawab, dibedakan menjadi enam, yaitu 
kuisioner tertutup, kuisioner terbuka, check list, wawancara, 
pengamatan, dan riwayat hidup. 
Dalam penelitian ini, kuisioner yang digunakan adalah jenis kuisioner 
tertutup dimana pilihan jawaban sudah disediakan sehingga responden tidak 
memiliki peluang untuk menambahkan keterangan lain. Kuisioner yang 
dipergunakan dirancang dengan jenis skala jawaban yaitu skala Likert dimana 





pernyataan dengan memilih salah satu dari pilihan yang tersedia dengan 
skala penilaian 1-4. Pada skala 1 “Sangat Setuju”,  pada skala 2 “Setuju”,  
pada skala 3 “Tidak Setuju”,  dan  pada  skala  4 “Sangat Tidak  Setuju”.    
E. Teknik Analisis Data 
Skala yang digunakan dalam penelitian ini yakni menggunakan skala likert 
dimana skala Likert merupakan skala pengukuran yang digunakan untuk 
mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau kelompok tentang 
kejadian atau gejala sosial. Dengan gejala sosial ini telah ditetapkan secara 
spesifik oleh peneliti, yang selanjutnya disebut sebagai variabel penelitian 
(Sugiyono, 2009: 134). 
Interval pada skala Likert dibagi menjadi dua untuk pernyataan positif 
dan pernyataan negatif. Contoh dari interval skala Likert untuk kedua 
pernyataan tersebut seperti berikut ini : 
Tabel 8. Interval Skala Likert 
Pernyataan Positf Pernyataan Negatif 
Sangat Setuju (SS) 
Setuju (S) 
Netral (N) 
Tidak Setuju (TS) 






Sangat Setuju (SS) 
Setuju (S) 
Netral (N) 
Tidak Setuju (TS) 






Skala Likert digunakan untuk mendapatkan data pada uji validitas 
perangkat lunak. Skala Likert nantinya akan digunakan untuk menguji faktor 
usabilitas. Data kuantitatif pada penelitian ini nantinya akan dirubah menjadi 
data kualitatif dengan menggunakan analisis Likert. Berdasarkan hasil 
analisis instrumen yang nantinya akan didapatkan skor dari instrumen 
usabilitas, kemudian akan dihitung rata – rata dari instrumen dengan 





(1) Rumus perhitungan rata-rata data instrumen: 




Keterangan  :    = Skor rata-rata 
   ∑  = Skor total item 
   n  = Jumlah Item 
(2) Rumus perhitungan persentase skor ditulis dengan rumus berikut: 
                   ( )  
                     
                    
       
Setelah didapatkan hasil presentasi dari perhitungan sebelumnya, 
kemudian data dikonversi ke dalam pernyataan predikat. Untuk melakukan 
konversi dari hasil perhitungan data ke dalam pernyataan predikat 
digunakan skala Likert. Konversi persentase ke pernyataan seperti dalam 
tabel seperti berikut (Riduwan, 2011: 23): 
Tabel 9. Interpretasi Persentase Likert 
No Persentase Interpretasi 
1 0% - 20% Sangat Lemah 
2 21% - 40% Lemah 
3 41% - 60% Cukup 
4 61% - 80% Kuat 
5 81% - 100% Sangat Kuat 
 
Skala konversi persentase di atas disesuaikan interpretasinya agar 
konversi persentase dalam pernyataan sesuai dengan penelitian yang 
dilakukan. Penyesuaian interpretasi tersebut dikarenakan penelitian ini 
melakukan uji kelayakan perangkat lunak yang dikembangkan. Skala 





Tabel 10. Penyesuaian Interpretasi Likert 
No Persentase Interpretasi 
1 0% - 20% Sangat Tidak Layak 
2 21% - 40% Tidak Layak 
3 41% - 60% Cukup Layak 
4 61% - 80% Layak 
5 81% - 100% Sangat Layak 
F. Uji Validitas Instrumen 
Pengecekan  instrument  penelitian  dilakukan  dengan cara 
menggunakan pendapat dari ahli (judgement experts). Validitas instrument 
dalam penelitian   ini   adalah   validitas   isi.   Cara   ini   dilakukan   dengan   
meminta pertimbangan   kepada   para  ahli  untuk  memeriksa   dan  
mengevaluasi   media pembelajaran.  
G. Instrumen 
Instrumen digunakan untuk menilai kelayakan media pembelajaran 
Bahasa Inggris yang dibuat oleh peneliti. Pada penelitian ini, peneliti 
memberikan aspek-aspek penilaian kepada ahli materi, ahli media, dan 
pengguna.  
Berikut ini kisi-kisi instrumen untuk masing-masing responden : 
1. Instrumen untuk Ahli Media 
Kisi-kisi instrument untuk ahli media dapat ditinjau dari aspek (1) 
Keefektifan dan keefisienan, (2) Kehandalan, (3) Kemudahan, (4) 








Tabel 11. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 
NO Aspek Indikator No.Butir 
1 Keefektifan dan 
keefisienan 
a. Kecepatan proses respon 
b. Keefisienan penggunaan resource 
(CPU, RAM, dan harddisk) 
1 
2 
2 Kehandalan a. Kemampuan media berjalan 
(tidak mudah hang) 





3 Kemudahan a. Kemudahan penggunaan 
b. Kejelasan aturan main 
c. Kejelasan bentuk navigasi 
d. Kejelasan fungsi navigasi 
e. Konsistensi bentuk navigasi 







4 Kelayakan a. Kesesuaian tema media 
pembelajaran dengan pengguna 
b. Kreativitas tema media 
pembelajaran 







5 Desain a. Kesederhanaan desain 
b. Kreativitas desain 
c. Kebenaran desain 
d. Komposisi warna 
e. Ketepatan penempatan konten 








6 Suara a. Kejelasan suara 
b. Ketepatan pemilihan suara 
20 
21 
7 Animasi a. Kejelasan animasi 
b. Ketepatan bentuk animasi 




8 Gambar a. Kejelasan gambar 
b. Ketepatan bentuk gambar 




9 Umpan balik a. Kesesuaian umpan balik 
b. Kejelasan umpan balik 
28 
29 
2. Instrumen untuk Ahli Materi 
Kisi-kisi instrument untuk ahli media dapat ditinjau dari aspek : (1) 







Tabel 12. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 
NO Aspek Indikator No. Butir 
1 Tujuan Pembelajaran a. Kejelasan tujuan pembelajaran 
b. Kedalaman tujuan pembelajaran 





2 Kualitas Materi a. Kebenaran materi 
b. Kejelasan materi 
c. Keterkinian materi 







a. Efektivitas metode penyampaian 
b. Kreativitas metode penyampaian 
c. Ketepatan metode penyampaian 
d. Kemudahan untuk dipahami 
e. Sistematika penyampaian 







4 Manfaat a. Pemberian motivasi belajar 
b. Alternatif belajar 




3. Instrumen untuk Pengguna 
Kisi – kisi instrument untuk ahli media dapat ditinjau dari aspek : (1) 
Manfaat, (2) Tampilan, dan (3) Kemudahan. 
Tabel 13. Kisi - Kisi Instrumen Pengguna 
NO Aspek Indikator No.Butir 
1 Manfaat Rasa senang 
Memberi umpan balik 
Alternative belajar 
Motivasi belajar 
Menimbulkan rasa puas 













Kejelasan dan ketepatan suara 








3 Kemudahan Kejelasan navigasi 
Kemudahan penggunaan 













HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan yang dilakukan yakni mengumpulkan referensi materi 
pelajaran yang dipilih serta melakukan pemantauan kegiatan lapangan 
dimana berupa pengumpulan informasi tentang kondisi siswa/siswi SMK N 3 
Yogyakarta dalam mempelajari Bahasa Inggris di sekolah. Kegiatan observasi 
dilakukan dengan seorang guru pengampu pelajaran Bahasa Inggris yang 
bertujuan untuk mengenal karakteristik siswa, kemampuan pencapaian siswa, 
pengembangan media pembelajaran yang dibutuhkan siswa. Hasil 
pemantauan kegiatan lapangan ialah sebagai berikut. 
a. Siswa apabila diberikan soal yang sama dan berurutan terus, maka 
akan membuat siswa cenderung menghafalkan dan tidak 
berkembang. 
b. Siswa tidak akan mau mengerjakan sendiri soal – soal latihan maupun 
soal ujian apabila urutan soal sama dengan sebelahnya. 
c. Dalam satu kelas ada beberapa anak yang level bahasa Inggrisnya 
sudah melebihi teman – temannya. 
d. Siswa selalu meminta guru untuk mengajarkan hal yang sama lebih 
dari satu kali karena kekurangan pemahaman apabila hanya diberikan 
sekali. 
e. Tidak adanya media interaktif yang digunakan, hanya ada guru dan 





Setelah pemantauan kegiatan lapangan pada siswa/siswi SMK N 3 
Yogyakarta, kegiatan selanjutnya ialah mengumpulkan referensi atau studi 
pustaka yang meliputi kurikulum, silabus mata pelajaran Bahasa Inggris kelas 
XI SMK, buku – buku yang berkaitan dengan materi, buku – buku yang 
berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran seperti buku Adobe 
Flash CS6, serta hal – hal yang dibutuhkan dalam media pembelajaran 
seperti gambar, suara, dan animasi. 
2. Deskripsi Perencanaan 
Tahapan ini meliputi menyusun perencanaan dalam pembuatan media 
pembelajaran. 
a. Menentukan tujuan pembuatan media pembelajaran 
Tujuan dari media pembelajaran ini ialah menghasilkan media 
pembelajaran yang interaktif pada mata pelajaran Bahasa Inggris, 
menguji tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata 
pelajaran Bahasa Inggris, dan mengetahui motivasi siswa pada 
pelajaran bahasa Inggris dengan menggunakan media pembelajaran 
interaktif. 
b. Membuat rancangan media pembelajaran 
Dalam membuat media pembelajaran dibutuhkan beberapa tahapan, 
yakni 
1) Analisis konsep dengan cara menyiapkan semua bahan ajar yang 
berkaitan dengan materi pokok yang dipilih dalam silabus 


































































3) Membuat storyboard 
Soryboard  ini digunakan guna mempermudah penyusun untuk 
mengimplementasikannya ke dalam bahasa pemrograman. Desain 
media bisa disampaikan sebagai Storyboard yang merupakan 
pemikiran yang disampaikan dan disampaikan melalui tulisan, dan 
direncanakan dalam musik dan efek suara. Hasil dari pembuatan 
storyboard akan digunakan sebagai dasar pembuatan program 
multimedia sehingga proses pembuatan media lebih terstruktur 
dan teratur. 



























Gambar 6. Storyboard intro 


















































Gambar 8. Storyboard Profil 
Gambar 9. Tampilan SKKD 























3. Deskripsi Pengembangan Produk 
Media pembelajaran yang interaktif diperlukan dalam upaya 
meningkatkan kualitas kegiatan belajar mengajar, seperti halnya Media 
Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Multimedia Interaktif yang 
ditujukan untuk siswa SMK Kelas XI dengan Menggunakan Adobe Flash 
Profesional CS6. Media pembelajaran ini digunakan sebagai alat bantu 










Gambar 11. Storyboard kuis 





a. Membuat media pembelajaran Bahasa Inggris 
Hasil akhir yang diperoleh pada tahap ini adalah sebuah software 
media pembelajaran yang membahas bahasa Inggris yang bertujuan 
meningkatkan kemampuan mendengar bahasa Inggris melalui rekaman 
suara asli dari penutur asli bahasa Inggris  dan meningkatkan 
pemahaman bahasa Inggris lebih jauh. 
a) Hasil implementasi tampilan halaman intro 
 
Gambar 13. Tampilan halaman Intro 
Halaman intro berisikan judul media pembelajaran,logo UNY,identitas 






b) Hasil implementasi tampilan halaman Menu 
 
Gambar 14. Tampilan halaman Menu 
Tampilan menu utama ini berisikan empat tombol, yakni competence, 
contents, evaluation, dan profile 
c) Hasil implementasi tampilan halaman penyusun 
 
Gambar 15. Tampilan halaman Profile 






d) Hasil implementasi tampilan halaman SK & KD 
 
Gambar 16. Tampilan halaman SKKD 
Halaman ini berisikan tampilan tentang standar kompetensi dan 
kompetensi dasar sesuai dengan silabus SMK kelas XI kurikulum 2013. 
e) Hasil implementasi tampilan halaman menu materi 
 
Gambar 17. Tampilan halaman menu materi 







f) Hasil implementasi tampilan halaman materi Giving an Advice 
1. Intro 
 
Gambar 18. Tampilan warm up materi 1 




Gambar 19. Tampilan teori materi 1 








Gambar 20. Tampilan contoh materi 1 
Halaman ini berisikan contoh kalimat pada materi advice. 
4. Listening 
 
Gambar 21. Tampilan  listening materi 1 
Halaman ini berisikan suara yang akan di dengar siswa berkaitan 








Gambar 22. Tampilan latihan materi 1 
Halaman ini berisikan latihan mengenai materi sebelumnya. Latihan 
selalu berkaitan dengan materi. 
g) Hasil implementasi tampilan halaman materi Giving an Opinion 
1. Intro 
 
Gambar 23. Tampilan warm up materi 2 








Gambar 24. Tampilan teori materi 2 
Halaman ini merupakan bagian dari teori sebuah materi. 
3. Contoh 
 
Gambar 25. Tampilan contoh materi 2 










Gambar 26. Tampilan listening materi 2 
Halaman ini berisikan suara yang akan di dengar siswa berkaitan 
dengan materi opinion 
5. Latihan 
 
Gambar 27. Tampilan Latihan Materi 2 
Halaman ini berisikan latihan mengenai materi sebelumnya. Latihan 









Gambar 28. Tampilan warm up materi 3 
Tampilan awalan sebagai pemanas dalam media pembelajaran materi 
Hope or wish 
2. Teori 
 
Gambar 29. Tampilan teori materi 3 







Gambar 30. Tampilan contoh materi 3 
Halaman ini berisikan contoh kalimat pada materi hope or wish. 
4. Listening 
 
Gambar 31. Tampilan listening materi 3 
Halaman ini berisikan suara yang akan di dengar siswa berkaitan 








Gambar 32. Tampilan latihan materi 3 
Halaman ini berisikan latihan mengenai materi sebelumnya. Latihan 
selalu berkaitan dengan materi. 
i) Hasil implementasi tampilan halaman materi Writing an Invitation 
1. Intro 
 
Gambar 33. Tampilan warm up materi 4 
Tampilan awalan sebagai pemanas dalam media pembelajaran 







Gambar 34. Tampilan teori materi 4 
Halaman ini merupakan bagian dari teori sebuah materi. 
3. Contoh 
 
Gambar 35. Tampilan contoh materi 4 









Gambar 36. Tampilan listening materi 4 
Halaman ini berisikan suara telepon yang akan di dengar siswa 
berkaitan dengan materi write an invitation. 
5. Latihan 
 
Gambar 37. Tampilan latihan materi 4 
Halaman ini berisikan latihan mengenai materi sebelumnya. Latihan 









Gambar 38. Tampilan warm up materi 5 
Tampilan awalan sebagai pemanas dalam media pembelajaran materi 
write a personal letter. 
2. Teori 
 
Gambar 39. Tampilan teori materi 5 







Gambar 40. Tampilan contoh materi 5 
Halaman ini berisikan contoh penggunaan teori pada materi yang 
dituangkan dalam sebuah kertas. 
4. Listening 
 
Gambar 41. Tampilan listening materi 5 
Halaman ini berisikan suara dari pembacaan sebuah surat yang akan 







Gambar 42. Tampilan latihan materi 5 
Halaman ini berisikan latihan mengenai materi sebelumnya. Latihan 
selalu berkaitan dengan materi. 
k) Hasil implementasi tampilan halaman kuis 
 
Gambar 43. Tampilan halaman kuis 






l) Hasil implementasi tampilan exit 
 
Gambar 44. Tampilan exit 
Halaman ini menampilkan pilihan pada pengguna apakah akan 
meninggalkan atau menutup media pembelajaran. 
b. Melakukan Black Box Testing pada media pembelajaran 
Penelitian ini melakukan pengecekan atau black box testing pada 
media pembelajaran yang dapat dilihat pada tabel 9 hingga tabel 39 
berikut, 
Tabel 14. Black box testing Halaman depan 






ke menu utama 
Masuk ke menu utama √  
Tombol pengatur 
music 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  







Tabel 15. Black box testing Halaman Menu Utama 







Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol 
kompetensi 
Masuk ke halaman kompetensi √  
Tombol materi Masuk ke halaman pilihan 
materi 
√  
Tombol kuis Masuk ke halaman evaluasi √  
Tombol profile Masuk ke halaman penyusun 
media 
√  
Tabel 16. Black box testing Halaman Kompetensi 





Tombol next Menuju halaman berikutnya √  
Tombol back Kembali ke halaman sebelumnya √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
music 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tabel 17. Black box testing Halaman Profile 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
music 
Mengatur volume suara, pilihan 








Tabel 18. Black box testing Halaman Materi 





Tombol Giving an 
Advice 
Masuk ke halaman materi 1 √  
Tombol Giving an 
opinion 




Masuk ke halaman materi 3 √  
Tombol Writing 
Invitation 
Masuk ke halaman materi 4 √  
Tombol Write a 
Personal Letter 
Masuk ke halaman materi 5 √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
music 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tabel 19. Black box testing Halaman Sub Materi Giving An Advice 





Tombol skip Melewati movie clip dan menuju 
ke halaman berikutnya 
√  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol Theory Masuk ke menu yang berisikan 
teori tentang materi 
√  
Tombol Listening Masuk ke menu yang berisikan 
suara yang berkaitan tentang 
materi 
√  
Tombol Example Masuk ke menu yang berisikan 
contoh - contoh tentang materi 
√  
Tombol Practice Masuk ke menu yang berisikan 




ke materi utama 







Tabel 20. Black box testing Halaman Theory Giving an Advice 





Tombol next Menuju ke halaman berikutnya √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
music 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tabel 21. Black box testing Halaman Example Giving an Advice 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 
Kembali ke sub materi √  
Tombol next Menuju halaman berikutnya √  
Tombol back Kembali ke halaman sebelumnya √  
Tabel 22. Black box testing Halaman Listening Giving an Advice 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 
Kembali ke halaman sub materi √  
Tombol Play Memainkan suara  √  







Tabel 23. Black box testing Halaman Practice in Giving an Advice 







Tombol yang berkaitan dengan 
jawaban dari soal 
√  
Tombol lanjut Masuk pada halaman berikutnya √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi button 
yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
music 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali ke 
Sub Materi 
Kembali ke halaman sub materi √  
Tabel 24. Black box testing Halaman Sub Materi Giving an Opinion 





Tombol skip Melewati movie clip yang sedang 
berjalan 
√  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi button 
yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol Theory Masuk ke menu yang berisikan teori 
tentang materi 
√  
Tombol Listening Masuk ke menu yang berisikan 
suara yang berkaitan tentang 
materi 
√  
Tombol Example Masuk ke menu yang berisikan 
contoh - contoh tentang materi 
√  
Tombol Practice Masuk ke menu yang berisikan 
latihan tentang materi yang telah 
dipelajari 
√  
Tombol kembali ke 
materi utama 
Kembali ke menu utama √  
Tabel 25. Black box testing Halaman Theory Giving an Opinion 





Tombol next Menuju halaman berikutnya √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi button 
yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 






Tabel 26. Black box testing Halaman Example Giving an Opinion 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 
Kembali ke sub materi √  
Tombol next Menuju halaman berikutnya √  
Tombol back Kembali ke halaman sebelumnya √  
Tabel 27. Black box testing Halaman Listening Giving an Opinion 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 
Kembali ke halaman sub materi √  
Tombol Play Memainkan suara  √  
Tombol Stop Mematikan suara √  
Tabel 28. Black box testing Halaman Practice in Giving an Opinion 







Tombol yang berkaitan dengan 
jawaban dari soal 
√  
Tombol lanjut Masuk pada halaman berikutnya √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 







Tabel 29. Black box testing Sub Materi Expressing Hope or Wish 





Tombol skip Melewati movie clip yang sedang 
berjalan 
√  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi button 
yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol Theory Masuk ke menu yang berisikan teori 
tentang materi 
√  
Tombol Listening Masuk ke menu yang berisikan 
suara yang berkaitan tentang 
materi 
√  
Tombol Example Masuk ke menu yang berisikan 
contoh - contoh tentang materi 
√  
Tombol Practice Masuk ke menu yang berisikan 
latihan tentang materi yang telah 
dipelajari 
√  
Tombol kembali ke 
materi utama 
Kembali ke menu utama √  
Tabel 30. Black box testing Halaman Theory Expressing Hope or Wish 





Tombol next Menuju halaman berikutnya √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tabel 31. Black box testing Halaman Example Expressing Hope or Wish 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 
Kembali ke sub materi √  
Tombol next Menuju halaman berikutnya √  





Tabel 32. Black box testing Halaman Listening Expressing Hope/Wish 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi button yang 
ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan lagu, 
dan suara on off 
√  
Tombol kembali ke 
Sub Materi 
Kembali ke halaman sub materi √  
Tombol Play Memainkan suara  √  
Tombol Stop Mematikan suara √  
 
Tabel 33. Black box testing Practice in Expressing Hope or Wish 







Tombol yang berkaitan dengan jawaban 
dari soal 
√  
Tombol lanjut Masuk pada halaman berikutnya √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi button yang 
ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
music 
Mengatur volume suara, pilihan lagu, 
dan suara on off 
√  
Tombol kembali ke 
Sub Materi 
Kembali ke halaman sub materi √  
 
Tabel 34. Black box testing Halaman Sub Materi Writing an Invitation 





Tombol skip Melewati movie clip yang sedang 
berjalan 
√  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi button yang 
ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan lagu, 
dan suara on off 
√  
Tombol Theory Masuk ke menu yang berisikan teori 
tentang materi 
√  
Tombol Listening Masuk ke menu yang berisikan suara 
yang berkaitan tentang materi 
√  
Tombol Example Masuk ke menu yang berisikan contoh - 
contoh tentang materi 
√  
Tombol Practice Masuk ke menu yang berisikan latihan 
tentang materi yang telah dipelajari 
√  
Tombol kembali ke 
materi utama 







Tabel 35. Black box testing Halaman Theory Writing an Invitation 





Tombol next Menuju halaman berikutnya √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
music 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tabel 36. Black box testing Halaman Example Writing an Invitation 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
music 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 
Kembali ke sub materi √  
Tombol next Menuju halaman berikutnya √  
Tombol back Kembali ke halaman sebelumnya √  
Tabel 37. Black box testing Halaman Listening Writing an Invitation 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 
Kembali ke halaman sub materi √  
Tombol Play Memainkan suara  √  







Tabel 38. Black box testing Halaman Practice in Writing an Invitation 







Tombol yang berkaitan dengan 
jawaban dari soal 
√  
Tombol lanjut Masuk pada halaman berikutnya √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 
Kembali ke halaman sub materi √  
Tabel 39. Black box testing Halaman Sub Materi Write a Personal 
Letter 





Tombol skip Melewati movie clip yang 
sedang berjalan 
√  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
music 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol Theory Masuk ke menu yang berisikan 
teori tentang materi 
√  
Tombol Listening Masuk ke menu yang berisikan 
suara yang berkaitan tentang 
materi 
√  
Tombol Example Masuk ke menu yang berisikan 
contoh - contoh tentang materi 
√  
Tombol Practice Masuk ke menu yang berisikan 




ke materi utama 







Tabel 40. Black box testing Halaman Theory Write a Personal Letter 





Tombol next Menuju halaman berikutnya √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tabel 41. Black box testing Halaman Example Write a Personal Letter 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 
Kembali ke sub materi √  
Tombol next Menuju halaman berikutnya √  
Tombol back Kembali ke halaman sebelumnya √  
Tabel 42. Black box testing Halaman Listening Write a Personal Letter 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 
Kembali ke halaman sub materi √  
Tombol Play Memainkan suara  √  







Tabel 43. Black box testing Halaman Practice in Write a Personal Letter 







Tombol yang berkaitan dengan 
jawaban dari soal 
√  
Tombol lanjut Masuk pada halaman berikutnya √  
Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
musik 
Mengatur volume suara, pilihan 
lagu, dan suara on off 
√  
Tombol kembali 
ke Sub Materi 
Kembali ke halaman sub materi √  
Tabel 44. Black box testing Halaman Kuis 





Tombol home Kembali ke menu utama √  
Tombol info Mengetahui tentang fungsi 
button yang ada di media 
√  
Tombol keluar Keluar dari media √  
Tombol Pengatur 
music 
Mengatur volume suara, pilihan 




Kembali ke halaman materi √  
Tombol start Memulai kuis √  
Tombol Review Melihat jawaban dari kuis yang 
disediakan 
√  
Tombol back to 
quiz 
Kembali ke awal kuis √  
Tombol pilihan 
jawaban 
Jawaban dari pertanyaan yang 
diajukan 
√  
c. Analisis Hasil Validasi Ahli Media 
Aspek usability telah diujikan kepada 2 orang ahli media yang 
berkaitan dengan media pembelajaran yang dikembangkan. Tabel 
berikut ini merupakan rekapitulasi hasil pengujian menggunakan 
angket yang berisi 30 pertanyaan dengan skala Likert. Terdapat 






Tabel 45. Konversi Skala Likert 
No Pilihan Jawaban Keterangan Skor 
1 SS Sangat Setuju 4 
2 S Setuju 3 
3 TS Tidak Setuju 2 
4 STS Sangat Tidak Setuju 1 
Hasil pengujian aspek usability yang telah dilakukan kepada 2 
orang ahli media sebagai berikut: 
Tabel 46. Hasil pengujian pada 2 ahli media 
NO Butir Soal 
Validator 
Jumlah Skor 
Dosen 1 Dosen 2 
1 Butir 1 3 3 6 
2 Butir 2 3 3 6 
3 Butir 3 3 4 7 
4 Butir 4 3 1 4 
5 Butir 5 4 3 7 
6 Butir 6 3 3 6 
7 Butir 7 3 3 6 
8 Butir 8 3 3 6 
9 Butir 9 3 2 5 
10 Butir 10 3 3 6 
11 Butir 11 3 3 6 
12 Butir 12 3 3 6 
13 Butir 13 3 3 6 
14 Butir 14 3 3 6 
15 Butir 15 4 3 7 
16 Butir 16 3 3 6 
17 Butir 17 3 3 6 
18 Butir 18 3 3 6 
19 Butir 19 3 3 6 
20 Butir 20 3 3 6 
21 Butir 21 3 3 6 
22 Butir 22 3 3 6 
23 Butir 23 3 2 5 
24 Butir 24 3 2 5 
25 Butir 25 3 2 5 
26 Butir 26 3 3 6 
27 Butir 27 4 3 7 
28 Butir 28 3 3 6 
29 Butir 29 3 3 6 
30 Butir 30 3 3 6 
TOTAL 93 85 178 
 
Tabel di atas berisi rekapitulasi hasil pengujian usability yang telah 





yang diperoleh dari masing-masing pertanyaan adalah sebagai 
berikut: 
Skala 1 =  1 * 1 =  1 
Skala 2 =  2 * 4  =  8 
Skala 3 =  3 * 51 =  153 
Skala 4 =  4 * 4 =  16    + 
     Jumlah =  178 
Jumlah Data (n) = 2 
Jumlah Pertanyaan = 30 
Data Tertinggi (MAX) = 4 * 30 * 2 = 240 
Data Terendah (MIN) = 1 * 30 * 2  = 60 
Persentase Kelayakan = 
   
   
                  
Dari hasil perhitungan di atas, selanjutnya dibandingkan dengan 
kategori penilaian pada tabel  tentang penyesuaian interpretasi skala 
Likert. Hasil skor yang didapatkan adalah       % dan berdasarkan 
tabel, maka aspek usability Media pembelajaran Bahasa Inggris ini 
termasuk ke dalam kategori Layak. 
d. Analisis Hasil Validasi Ahli Materi 
Aspek usability telah diujikan kepada 3 orang ahli materi yang 
berkaitan dengan media pembelajaran yang dikembangkan, yaitu 
siswa Guru Bahasa Inggris SMK dan Dosen Bahasa Inggris. Tabel 
berikut ini merupakan rekapitulasi hasil pengujian menggunakan 





empat pilihan jawaban yang akan diubah ke dalam bentuk angka 
sesuai dengan tabel 5 Konversi Skala Likert. 
Hasil pengujian aspek usability yang telah dilakukan kepada 3 
orang ahli materi sebagai berikut: 
Tabel 47. Hasil pengujian pada ahli materi 
NO Butir Soal 
Validator Jumlah 
Skor Dosen 1 Dosen 2 Guru 1 
1 Butir 1 3 4 3 10 
2 Butir 2 3 3 3 9 
3 Butir 3 3 3 3 9 
4 Butir 4 3 3 3 9 
5 Butir 5 3 3 3 9 
6 Butir 6 2 2 3 7 
7 Butir 7 3 3 3 9 
8 Butir 8 3 3 3 9 
9 Butir 9 3 3 3 9 
10 Butir 10 3 3 3 9 
11 Butir 11 3 3 3 9 
12 Butir 12 2 2 2 6 
13 Butir 13 3 3 3 9 
14 Butir 14 3 4 3 10 
15 Butir 15 3 3 3 9 
16 Butir 16 3 2 3 8 
17 Butir 17 4 3 2 9 
18 Butir 18 2 3 2 7 
19 Butir 19 3 2 2 7 
20 Butir 20 3 2 2 7 
21 Butir 21 1 3 1 5 
22 Butir 22 3 2 3 8 
23 Butir 23 2 3 3 8 
24 Butir 24 3 4 3 10 
25 Butir 25 3 3 1 7 
TOTAL 70 72 66 208 
 
Tabel di atas berisi rekapitulasi hasil pengujian usability yang telah 
dikelompokkan berdasarkan pertanyaan dan skala. Penghitungan skor 






Skala 1 =  1 * 3 =  17 
Skala 2 =  2 * 15  =  28 
Skala 3 =  3 * 53 =  120 
Skala 4 =  4 * 4 =  16    + 
     Jumlah =  208 
Jumlah Data (n)  = 3 
Jumlah Pertanyaan = 25 
Data Tertinggi (MAX) = 4 * 25 * 3 = 300 
Data Terendah (MIN) = 1 * 25 * 3  = 75 
Persentase Kelayakan = 
   
   
                     
Dari hasil perhitungan di atas, selanjutnya dibandingkan dengan 
kategori penilaian pada tabel  tentang penyesuaian interpretasi skala 
Likert. Hasil skor yang didapatkan adalah       % dan berdasarkan 
tabel, maka aspek usability Media pembelajaran Bahasa Inggris ini 
termasuk ke dalam kategori Layak. 
e. Analisis Data Hasil Uji Coba Responden 
Aspek usability telah diujikan kepada 32 orang yang berkaitan 
dengan media pembelajaran yang dikembangkan, yaitu siswa SMK 
kelas XI Multimedia. Tabel berikut ini merupakan rekapitulasi hasil 
pengujian menggunakan angket yang berisi 25 pertanyaan dengan 
skala Likert. Terdapat empat pilihan jawaban yang akan diubah ke 
dalam bentuk angka sesuai dengan tabel 5 Konversi Skala Likert. 
Hasil pengujian aspek usability yang telah dilakukan kepada 32 orang 






Tabel 48. Hasil pengujian pada siswa 
 
 
      Tabel di atas berisi rekapitulasi hasil pengujian usability yang telah 
dikelompokkan berdasarkan pertanyaan dan skala. Penghitungan skor yang 
diperoleh dari masing-masing pertanyaan adalah sebagai berikut: 
Skala 1 =  1 * 5 =  5 
Skala 2 =  2 * 92  =  184 
Skala 3 =  3 * 580 =  1740 
Skala 4 =  4 * 123 =  492 




1 2 3 4 
1 4 5 20 3 32 
2 0 0 23 9 32 
3 0 1 28 3 32 
4 0 3 21 8 32 
5 0 4 25 3 32 
6 0 5 24 3 32 
7 1 4 23 4 32 
8 0 3 19 10 32 
9 0 2 26 4 32 
10 0 7 23 2 32 
11 0 5 24 3 32 
12 0 4 25 3 32 
13 0 4 25 3 32 
14 0 4 24 4 32 
15 0 3 19 10 32 
16 0 3 23 6 32 
17 0 5 20 7 32 
18 0 4 23 5 32 
19 0 3 22 7 32 
20 0 7 21 4 32 
21 0 5 24 3 32 
22 0 6 20 6 32 
23 0 2 20 10 32 
24 0 2 29 1 32 
25 0 1 29 2 32 





Jumlah Data (n) = 32 
Jumlah Pertanyaan = 25 
Data Tertinggi (MAX) = 4 * 25 * 32 = 3200 
Data Terendah (MIN) = 1 * 25 * 32  = 800 
Persentase Kelayakan = 
    
    
                  
Dari hasil perhitungan di atas, selanjutnya dibandingkan dengan kategori 
penilaian pada tabel tentang penyesuaian interpretasi skala Likert. Hasil skor 
yang didapatkan adalah       % dan berdasarkan tabel, maka aspek usability 
Media pembelajaran Bahasa Inggris ini termasuk ke dalam kategori Layak. 
B. Pembahasan 
Pengembangan media pembelajaran Bahasa Inggris ini menggunakan 
program utama yakni Adobe Flash Professional CS6. Peneliti mengacu pada 
kaidah software engineering, Pressman (2002 : 37) menjelaskan tahapan dalam 
pengembangan perangkat lunak, yaitu Analisis Kebutuhan, Desain, 
Implementasi, dan Pengujian. 
Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui proses pelaksanaan 
pelajaran Bahasa Inggris di sekolah dan menentukan materi pokok yang akan 
diambil dan dikembangkan dalam media pembelajaran. Tahap perencanaan 
dilakukan untuk menentukan tujuan pembelajaran dan membuat rancangan 
media pembelajaran. 
Produk media pembelajaran ini selanjutnya divalidasi oleh ahli media yaknik 
dua dosen Pendidikan Teknik Informatika dan ahli materi yaitu satu guru Bahasa 





validasi selesai, produk diujicobakan kepada siswa kelas XI Multimedia SMK N 3 
Yogyakarta dengan membagikan angket kelayakan media pembelajaran. 
Data yang diperoleh dengan menggunakan angket berskala Likert. Dalam 
proses penilaian, responden mencoba menggunakan dan mencermati dari produk 
media pembelajaran, kemudian responden memberikan penilaian serta 
memberikan saran yang berkaitan dengan instrumen yang diberikan. 
Validasi media pembelajaran oleh ahli media dilaksanakan pada bulan 
Agustus 2014. Validasi yang dilakukan mencakup aspek keefektifan dan 
keefisienan, kehandalan, kemudahan, kelayakan, desain, suara, animasi, gambar, 
dan umpan balik. Berdasarkan aspek validasi ahli media, didapatkan hasil yang 
menunjukkan nilai        , media ini layak digunakan sebagai media 
pembelajaran.  
Validasi ahli materi pelajaran bahasa Inggris dilaksanakan pada Agustus 2014 
dengan dua dosen bahasa Inggris dan satu guru mata pelajaran bahasa Inggris 
di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3 Yogyakarta. Validasi yang dilakukan 
mencakup Tujuan Pembelajaran, Kualitas Materi, Metode Penyampaian, dan 
Manfaat. Berdasarkan aspek validasi ahli materi, didapatkan hasil yang 
menunjukkan nilai 69.333%, materi ini Layak digunakan dalam media 
pembelajaran.  
Setelah dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi, selanjutnya adalah 
tahap penelitian pada siswa (responden) untuk mengevaluasi tanggapan siswa 
menggunakan produk media pembelajaran yang telah dikembangkan. Pada 





dilakukan pada tanggal 1 September 2014 di Laboratorium Multimedia SMK N 3 
Yogyakarta. 
Pada saat penelitian berlangsung, siswa diminta untuk menempati kursi 
masing – masing dan menggunakan media pembelajaran yang sudah ada pada 
setiap komputer. Setiap siswa dapat menggunakan komputernya sendiri karena 
jumlah komputer cukup untuk semua siswa. Siswa diminta untuk mempelajari 
materi secara keseluruhan, mengerjakan kuis yang diberikan, lalu dimintai 
tanggapannya dengan mengisi angket yang telah dibagikan sebelumnya. Selama 
kegiatan, peneliti mendampingi siswa untuk membantu siswa yang mengalami 
kesulitan. 
Siswa memberikan tanggapan terhadap media pembelajaran yang mencakup 
aspek Manfaat, Tampilan, dan Kemudahan dengan total pertanyaan 25 soal. 
Berdasarkan aspek validasi responden, didapatkan hasil yang menunjukkan nilai 
       , media ini Layak digunakan sebagai media pembelajaran.  
Sebagai produk hasil pengembangan, media pembelajaran ini memiliki 
kelemahan dan kelebihan. Kelebihan media pembelajaran ini adalah memberikan 
materi pelajaran yang telah mengacu pada kurikulum 2013, dalam disetiap 
materi selalu diberikan tambahan fitur untuk listening meskipun masih belum 
maksimal dalam penggunaannya. Kelemahan dari media pembelajaran ini ialah 
penyajian materi yang masih belum sepenuhnya mengikuti urutan penyajian 
materi, pada bagian kuis belum menggunakan sistem soal acak, perbedaan 
tingkatan soal, dan belum terdapat soal untuk perbaikan serta pengayaan. Media 
pembelajaran ini didesain untuk suatu alternatif pembelajaran bahasa Inggris di 






KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian, maka dapat ditarik kesimpulan 
dalam penelitian ini sebagai berikut : 
1. Pengembangan program aplikasi multimedia interaktif melalui empat tahap, 
yakni analisis kebutuhan, desain, implementasi, dan pengujian. Media 
memiliki animasi yang mendukung pembelajaran, materi pembelajaran 
menyisipkan urutan penyajian materi yang pertama, yakni warm up, media 
memiliki lima materi dimana setiap materi berisikan empat fitur, yakni 
teori,contoh,mendengarkan, dan latihan. Selain itu terdapat menu kuis untuk 
mengevaluasi pembelajaran, dan menu review untuk mengetahui jawaban 
dari kuis. Kinerja media pembelajaran Bahasa Inggris setelah dilakukan black 
box testing diperoleh hasil bahwa media pembelajaran sudah berfungsi 
dengan baik dan benar. 
2. Kelayakan media pembelajaran Bahasa Inggris dapat dilihat dari tiga 
pengujian: 
a. Berdasarkan validasi ahli media, media pembelajaran ini memperoleh nilai 
74.2% sehingga telah layak untuk dijadikan media pembelajaran 
alternative atau sebagai media pendamping dalam pembelajaran bahasa 
Inggris 
b. Berdasarkan validasi ahli materi, media pembelajaran ini memperoleh 





alternative atau sebagai media pendamping dalam pembelajaran bahasa 
Inggris 
c. Berdasarkan uji coba lapangan oleh siswa, media pembelajaran ini 
memperoleh nilai 75.6% sehingga layak untuk dijadikan media 
pembelajaran alternative atau sebagai media pendamping dalam 
pembelajaran bahasa Inggris. 
B. Saran 
1. Saran Pemanfaatan 
Media pembelajaran yang telah dinyatakan layak untuk dijadikan salah satu 
media yang mendukung kegiatan proses belajar mengajar, meskipun tidak dalam 
ruang kelas, media dapat digunakan siswa ketika berada di rumah. 
2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan media ini secara lebih lanjut dapat lebih berfokus pada 
kelemahan dari media pembelajaran ini, yakni penyajian materi yang masih 
belum sepenuhnya mengikuti urutan penyajian materi, pada bagian kuis masih 
belum menggunakan sistem soal acak, perbedaan tingkatan soal, dan belum 
terdapat soal untuk perbaikan serta pengayaan. 
3. Saran Penelitian Selanjutnya 
Agar lebih diperluas materinya untuk pemanfaatan media pembelajaran 
menggunakan flash, tidak hanya bahasa Inggris, sehingga kedepan akan 
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DATA VALIDASI MEDIA 
NO Butir Soal 
Validator 
Jumlah Skor 
Dosen 1 Dosen 2 
1 Butir 1 3 3 6 
2 Butir 2 3 3 6 
3 Butir 3 3 4 7 
4 Butir 4 3 1 4 
5 Butir 5 4 3 7 
6 Butir 6 3 3 6 
7 Butir 7 3 3 6 
8 Butir 8 3 3 6 
9 Butir 9 3 2 5 
10 Butir 10 3 3 6 
11 Butir 11 3 3 6 
12 Butir 12 3 3 6 
13 Butir 13 3 3 6 
14 Butir 14 3 3 6 
15 Butir 15 4 3 7 
16 Butir 16 3 3 6 
17 Butir 17 3 3 6 
18 Butir 18 3 3 6 
19 Butir 19 3 3 6 




21 Butir 21 3 3 6 
22 Butir 22 3 3 6 
23 Butir 23 3 2 5 
24 Butir 24 3 2 5 
25 Butir 25 3 2 5 
26 Butir 26 3 3 6 
27 Butir 27 4 3 7 
28 Butir 28 3 3 6 
29 Butir 29 3 3 6 
30 Butir 30 3 3 6 






DATA VALIDASI MATERI 
NO Butir Soal 
Validator Jumlah 
Skor Dosen 1 Dosen 2 Guru 1 
1 Butir 1 3 4 3 10 
2 Butir 2 3 3 3 9 
3 Butir 3 3 3 3 9 
4 Butir 4 3 3 3 9 
5 Butir 5 3 3 3 9 
6 Butir 6 2 2 3 7 
7 Butir 7 3 3 3 9 
8 Butir 8 3 3 3 9 
9 Butir 9 3 3 3 9 
10 Butir 10 3 3 3 9 
11 Butir 11 3 3 3 9 
12 Butir 12 2 2 2 6 
13 Butir 13 3 3 3 9 
14 Butir 14 3 4 3 10 
15 Butir 15 3 3 3 9 
16 Butir 16 3 2 3 8 
17 Butir 17 4 3 2 9 
18 Butir 18 2 3 2 7 
19 Butir 19 3 2 2 7 




21 Butir 21 1 3 1 5 
22 Butir 22 3 2 3 8 
23 Butir 23 2 3 3 8 
24 Butir 24 3 4 3 10 
25 Butir 25 3 3 1 7 








Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15 Q16 Q17 Q18 Q19 Q20 Q21 Q22 Q23 Q24 Q25 
1 Responden 1 2 3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 63 
2 Responden 2 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 84 
3 Responden 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75 
4 Responden 4 3 3 3 4 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 72 
5 Responden 5 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 80 
6 Responden 6 4 4 3 2 3 3 4 3 4 2 2 2 2 2 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 80 
7 Responden 7 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 77 
8 Responden 8 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 79 
9 Responden 9 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 81 
10 Responden 10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75 
11 Responden 11 1 3 3 2 2 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 65 




13 Responden 13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75 
14 Responden 14 2 4 3 4 3 4 2 4 3 2 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 2 3 3 3 78 
15 Responden 15 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 70 
16 Responden 16 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 84 
17 Responden 17 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 80 
18 Responden 18 2 3 3 4 2 2 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 83 
19 Responden 19 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 78 
20 Responden 20 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75 
21 Responden 21 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 74 
22 Responden 22 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 81 
23 Responden 23 2 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 82 
24 Responden 24 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 76 
25 Responden 25 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 74 
26 Responden 26 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 89 




28 Responden 28 1 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 61 
29 Responden 29 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 3 70 
30 Responden 30 1 3 4 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 3 4 3 2 3 3 3 71 
31 Responden 31 1 3 3 4 3 3 1 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 73 








Mata Pelajaran    : BAHASA INGGRIS-WAJIB 
Kelas                            :  XI 
Kompetensi Inti :  
KI 1: Menghayati dan mengamalkan  ajaran agama yang dianutnya 
KI 2: Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai),  santun, 
responsif dan pro-aktif  dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif 
dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia 
KI 3: Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dan metakognitif  berdasarkan rasa ingin tahunya 
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,  kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban 
terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat 
dan minatnya untuk memecahkan masalah. 
KI 4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 
secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan  











semangat belajar    
2.1  Menunjukkan 
perilaku santun dan 
peduli dalam 
Teks lisan dan tulis 
untuk memberi 











● Siswa menyimak/ mendengarkan  
ungkapan  memberi  saran dan 
tawaran dan responnya dengan  
(ucapan, tekanan kata, intonasi, ejaan) 
yang tepat, serta sikap santun dan 
peduli. 
● Siswa mencoba menirukan 
pengucapannya dan  menuliskan 
ungkapan yang digunakan. 
● Siswa belajar mengambil giliran 
dalam melakukan tindak komunikasi 
KRITERIA PENILAIAN: 
● Tingkat ketercapaian fungsi 
sosial memberi  saran dan 
tawaran dan responnya 
● Tingkat kelengkapan dan 
keruntutan struktur teks 
memberi  saran dan tawaran 
dan responnya  
● Tingkat ketepatan unsur 
kebahasaan: tata bahasa, 
kosa kata, ucapan, tekanan 
kata, intonasi 
2  x 2jp 


















guru dan teman. 
3.1  Menganalisis fungsi 









4.1 Menyusun teks lisan 








struktur teks, dan 
unsur kebahasaan 





dan tawaran dan 
meresponnya 
Ungkapan 
 Saran dan tawaran: 
 Why don’t you… 
What about …? 
You should … 
You can …. 
Do you need ….? 











 Dengan pertanyaan pengarah dari 
guru, siswa mempertanyakan: 
 Fungsi sosial  
 Ungkapan yang digunakan untuk 
memberi saran dan tawaran 
 Penggunaan unsur kebahasaan dari 
tindakan komunikatif memberi  
saran dan tawaran dan responnya. 
Mengeksplorasi 
● Siswa secara mandiri mencari 
pengetahuan tambahan tentang tujuan, 
ungkapan, dan unsur kebahasaan yang 
digunakan dalam ungkapan memberi 
dan  dan tawaran dan meresponnya 
● Siswa berlatih menggunakan 
ungkapan tersebut  
● Siswa berlatih mengambil giliran dan 
menggunakan kesantunan dalam 
berkomunikasi 
Mengasosiasi 
● Siswa menganalisis ungkapan untuk 
menyatakan, memberi, dan menerima 
saran dan tawaran dengan 
mengelompokannya berdasarkan 
penggunaan.   
● Dalam kerja kelompok terbimbing, 
siswa membandingkan ungkapan 
memberi saran dan tawaran dan 
responnya yang lain dan mengaitkan 
● Kesesuaian format 
penulisan/ penyampaian 
CARA PENILAIAN: 
Unjuk kerja  
● Bermain peran (role play) 
dalam bentuk interaksi yang 
berisi pernyataan dan 
pertanyaan tentang memberi  
saran dan tawaran dan 
responnya . 
● Ketepatan menggunakan 
struktur dan unsur 
kebahasaan dalam memberi  
saran dan tawaran serta 
responnya 
Pengamatan (observations):   
● Upaya menggunakan 
bahasa Inggris untuk  
memberi  saran dan 
tawaran dan responnya 
ketika muncul kesempatan. 
● Kesungguhan siswa dalam 
proses pembelajaran di 
setiap tahapan. 











dengan berbagai ekspresi yang 
mungkin digunakan, sesuai konteks 
penggunaannya. 
● Siswa memperoleh balikan (feedback) 
dari guru dan teman tentang setiap 
yang dia sampaikan dalam kerja 
kelompok.  
● Siswa membandingkan cara 
mengambil giliran dan merespon 
dengan yang diperoleh dari sumber 
lain  
Mengkomunikasikan 
● Siswa bermain peran memberi saran 
dan tawaran serta responnya  
● Siswa menggunakan ungkapan-
ungkapan memberi saran dan tawaran 
dalam konteks komunikasi yang wajar 
di dalam dan di luar kelas,dalam 
bentuk percakapan/simulasi  dengan 
memperhatikanfungsi sosial, 
ungkapan, dan unsur kebahasaan serta 
strategi yang benar dan sesuai dengan 
konteks.  
● Siswa membuat ‘learning journal’  











● Siswa mendengarkan / menonton 
interaksi menyatakan pendapat  dan 
pikiran  serta responnya 
● Siswa mengikuti interaksi menyatakan 
KRITERIA PENILAIAN: 
● Tingkat ketercapaian fungsi 
social ungkapan menyatakan 
pendapat dan pikiran  
● Tingkat kelengkapan dan 
2 x 2 JP 


















guru dan teman.  
3.2. Menganalisis fungsi 









4.2. Menyusun teks lisan 









● Menjaga hubungan 
interpersonal 
dengan guru, 
teman, dan orang 
lain 
Ungkapan  
   menyatakan 
   pendapat/pikiran 
  I think … 
  I suppose... 
  In my opinion … 
Unsur Kebahasaan  
   Ucapan, tekanan 
kata,   intonasi 
pendapat dan pikiran  
● Siswa menirukan model interaksi 
menyatakan pendapat dan pikiran 
● Dengan bimbingan dan arahan guru, 
siswa mengidentifikasi ciri-ciri 
interaksi menyatakan pendapat  dan 
pikiran  (fungsi sosial, struktur teks, 
dan unsur kebahasaan). 
Mempertanyakan (questioning) 
● Dengan bimbingan dan arahan guru, 
siswa mempertanyakan antara lain 
perbedaan berbagai ungkapan  
menyatakan pendapat dan pikiran  
dalam bahasa Inggris, perbedaan 
ungkapan dengan yang ada dalam 
bahasa Indonesia, kemungkinan 
menggunakan ungkapan lain, dsb. 
Mengeksplorasi 
Siswa menyatakan pendapat  dan pikiran 
dengan bahasa Inggris dalam konteks 
simulasi, role-play, dan kegiatan lain 
yang terstruktur. 
Mengasosiasi 
● Siswa membandingkan ungkapan 
menyatakan pendapat dan pikiran 
yang telah dipelajari dengan yang ada 
di berbagai sumber lain. 
● Siswa membandingkan antara 
ungkapan dalam bahasa Inggris dan 
dalam bahasa siswa.  
keruntutan struktur teks 
ungkapan menyatakan 
pendapat dan pikiran 
● Tingkat ketepatan unsur 
kebahasaan: tata bahasa, 
kosa kata, ucapan, tekanan 
kata, intonasi 
● Kesesuaian format 
penulisan/ penyampaian 
CARA PENILAIAN: 
Unjuk kerja  
● Bermain peran (role play) 
dalam bentuk interaksi yang 
berisi pernyataan dan 
pertanyaan tentang 
ungkapan menyatakan 
pendapat dan pikiran. 
● Ketepatan menggunakan 
struktur dan unsur 
kebahasaan dalam 
menyatakan pendapat dan 
pikiran serta responnya 
Pengamatan (observations):   
● Upaya menggunakan 
bahasa Inggris untuk 
menyatakan dan 
menanyakan pendapat atau 
pikiran ketika muncul 
kesempatan. 
● Kesungguhan siswa dalam 
Inggris 

















struktur teks, dan 
unsur kebahasaan, 
benar dan sesuai 
konteks. 
Mengkomunikasikan 
● Siswa menyatakan pikiran dan 
pendapat  dengan bahasa Inggris, di 
dalam dan di luar kelas.  
● Siswa menuliskan permasalahan 
dalam menggunakan bahasa Inggris 
untuk menyatakan pendapat dan 
pikiran dalam jurnal belajar (learning 
journal). 
proses pembelajaran di 
setiap tahapan. 
● Kesantunan dan kepedulian 
dalam melaksanakan 
komunikasi 
● Berperilaku jujur, disiplin, 
percaya diri, dan 














pribadi dengan guru 
dan teman.  
3.3  Menganalisis fungsi 




dan doa bersayap 
Teks  lisan dan tulis 
untuk menyatakan  
harapan dan doa  
serta responnya 
Fungsi sosial: 
  Menjaga hubungan 
interpersonal 
dengan guru, teman, 
dan orang lain 
 Ungkapan: 
      harapan dan doa  
● I hope … 
● I wish you all the 
best. Thank you. 
Unsur kebahasaan: 
Ucapan, tekanan 
kata, intonasi   
Mengamati 
● Siswa mendengarkan/menonton 
interaksi ungkapan harapan dan doa 
● Siswa mengikuti interaksi harapan dan 
doa   
● Siswa menirukan model interaksi 
harapan dan doa    
● Dengan bimbingan dan arahan guru, 
siswa mengidentifikasi ciri-ciri 
interaksi harapan dan doa. (fungsi 
sosial, struktur teks, dan unsur 
kebahasaan). 
Mempertanyakan (questioning) 
Dengan bimbingan dan arahan guru, 
siswa mempertanyakan antara lain 
perbedaan antar berbagai ungkapan 
harapan dan doa  dalam bahasa Inggris, 
perbedaan ungkapan dengan yang ada 
dalam bahasa Indonesia, kemungkinan 
menggunakan ungkapan lain, dsb. 
KRITERIA PENILAIAN: 
● Tingkat ketercapaian fungsi 
social ungkapan menyatakan 
harapan dan doa  
● Tingkat kelengkapan dan 
keruntutan struktur teks 
ungkapan menyatakan 
harapan dan doa bersayap 
● Tingkat ketepatan unsur 
kebahasaan: tata bahasa, 
kosa kata, ucapan, tekanan 
kata, intonasi 
● Kesesuaian format 
penulisan/ penyampaian 
CARA PENILAIAN: 
Unjuk kerja  
● Bermain peran (role play) 
dalam bentuk interaksi yang 
berisi pernyataan dan 
pertanyaan tentang 
2 x 2 JP 

























4.3  Menyusun teks lisan 
dan tulis untuk 
menyatakan dan 
merespon ungkapan 





struktur teks, dan 
unsur kebahasaan, 
yang benar dan 
sesuai konteks 
Mengeksplorasi 
Siswa menyatakan harapan dan doa 
dengan bahasa Inggris dalam konteks 
simulasi, role-play, dan kegiatan lain 
yang terstruktur. 
Mengasosiasi 
● Siswa membandingkan ungkapan 
harapan dan doa yang telah dipelajari 
dengan yang ada di berbagai sumber 
lain. 
● Siswa membandingkan antara 
ungkapan dalam bahasa Inggris dan 
dalam bahasa siswa.  
Mengkomunikasikan 
● Siswa menyatakan harapan dan doa 
dalam bahasa Inggris, di dalam dan di 
luar kelas.  
● Siswa menuliskan permasalahan 
penggunaan ungkapan harapan dan 
doa dalam  bahasa Inggris  dalam 
jurnal belajar (learning journal).  
ungkapan menyatakan 
harapan dan doa bersayap 
● Ketepatan dan kesesuaian 
menggunakan struktur dan 
unsur kebahasaan dalam  
menyatakan harapan dan 
doa serta responnya. 
Pengamatan (observations):   
● Upaya menggunakan 
bahasa Inggris untuk 
menyatakan harapan dan 
doa ketika muncul 
kesempatan. 
● Kesungguhan siswa dalam 
proses pembelajaran di 
setiap tahapan. 











Teks khusus, lisan 







● Siswa mendengarkan berbagai 
ungkapan yang digunakan guru 
dalam mengundang secara resmi dari 
berbagai sumber (a.l. media massa, 
internet).  
● Siswa berlatih menentukan gagasan 
utama, dan informasi rinci  
Kriteria penilaian: 
● Pencapaian fungsi sosial 
● Kelengkapan dan keruntutan 
struktur teks 
● Ketepatan unsur kebahasaan: 
tata bahasa, kosa kata, 
ucapan, tekanan kata, 
intonasi, ejaan, dan tulisan 












semangat belajar  
2.3  Menunjukkankan 
perilaku tanggung 
jawab, peduli, 





3.4 Menganalisis fungsi 
sosial, struktur teks, 
dan unsur 





4.4   Menangkap makna 
teks undangan 
resmi. 





struktur teks, dan 
unsur kebahasaan 
yang benar dan 
sesuai konteks. 
dengan orang lain 
Struktur 
   Salutation 
● Will/ Couid  you 
come   with me 
to the 
exhibition? 
● Is it possible for 
you to attend my 
birthday party? 
    Closing 
Unsur kebahasaan: 
1. Kata dan tata 
bahasa baku 
2. Ejaan dan tulisan 
tangan dan cetak 
yang jelas dan 
rapi. 





4. Layout  
5. Rujukan kata  
● Siswa membacakan contoh-contoh 
teks mengundang tersebut dengan 
ucapan, intonasi, tekanan kata, 
dengan benar dan lancar. 
● Siswa menyalin contoh-contoh teks 
undangan resmi sesuai dengan 
aslinya agar menangkap isi, format 
dan tata letak penulisan. 
Mempertanyakan (questioning) 
● Dengan pertanyaan pengarah dari 
guru siswa terpancing untuk 
mempertanyakan tujuan; struktur dan 
kebahasaan yang digunakan dalam 
mengundang secara resmi. 
● Siswa memperoleh pengetahuan 
tambahan tentang tujuan, struktur 
teks, dan unsur kebahasaan dalam 
mengundang secara resmi. 
Mengeksplorasi 
● Siswa secara mandiri dan dalam 
kelompok mencari contoh undangan 
yang lain  dari berbagai sumber 
● Siswa  
Mengasosiasi 
● Siswa menganalisis berbagai macam 
undangan terkait dengan tujuan, 
struktur teks, dan unsur kebahasaan, 
dilihat dari segi ketepatan, efisienci, 
efektivitasnya.  
● Secara berkelompok siswa 
tangan 




● Melakukan role-play 
(bermain peran) 
mengundang secara resmi 
● Ketepatan dan kesesuaian 
menggunakan struktur dan 




Bukan penilaian formal seperti 
tes, tetapi untuk tujuan 
memberi balikan. 
Sasaran penilaian adalah: 
● Perilaku tanggung jawab, 
peduli, kerjasama, dan cinta 
damai, dalam melaksanakan 
komunikasi  
● Kesungguhan siswa dalam 
proses pembelajaran di 
setiap tahapan. 
● Ketepatan dan kesesuaian 
dalam menyampaikan dan 
menulis teks berisi undangan 
resmi 
● Ketepatan dan kesesuaian 
berbahasa 
Inggris 





















struktur teks, dan 
unsur kebahasaan 
yang benar dan 
sesuai konteks. 
mendiskusikan ungkapan yang mereka 
temukan dari sumber lain. 
● Siswa menyunting undang yang 
diambil dari berbagai sumber 
● Siswa memperoleh balikan (feedback) 
dari guru dan teman tentang fungsi 
sosial dan unsur kebahasaan yang di 
sampaikan dalam kerja kelompok 
Mengkomunikasikan 
● Siswa melengkapi  teks undangan 
resmi dan menyampaikannya di depan 
guru dan teman untuk mendapat 
feedback. 
● Siswa berkreasi dalam membuat 
kliping undangan resmi 
● Siswa menyunting undang yang 
diambil dari berbagai sumber 
● Dengan menggunakan multimedia, 
siswa membuat kartu undangan 
● Siswa memperoleh penguatan dari 
guru dan teman sejawat 
menggunakan strategi dalam 
membaca 
Portofolio  
● Kumpulan catatan 
kemajuan belajar berupa 
catatan atau rekaman 
monolog. 
● Kumpulan karya siswa yang 
mendukung proses 
penulisan teks undangan 
resmi berupa: draft, revisi, 
editing sampai hasil terbaik 
untuk dipublikasi  
● Kumpulan hasil tes dan 
latihan. 
Penilaian Diri dan Penilaian 
Sejawat 
Bentuk: diary, jurnal, format 
khusus,  komentar, atau bentuk 
penilaian lain 

















● Siswa memperhatikan berbagai surat 
pribadi yang digunakan guru dari 
berbagai sumber (a.l. media massa, 
internet). 
● Siswa membacakan contoh-contoh 
surat pribadi tersebut dengan ucapan, 
intonasi, tekanan kata, dengan benar 
Kriteria penilaian: 
● Tingkat ketercapaian  fungsi 
sosial dalam menyampaikan 
surat pribadi 
● Tingkat kelengkapan dan 
keruntutan struktur teks surat 
● Tingkat ketepatan unsur 
kebahasaan: tata bahasa, 
4 x 2 JP 
 
 




















3.5 Menganalisis fungsi 
sosial, struktur teks, 
dan unsur 
kebahasaan dari teks 
surat pribadi, sesuai 
dengan konteks 
penggunaannya   
4.7  Menangkap makna 
teks surat pribadi. 
4.8   Menyusun teks 
surat pribadi, dengan 
memperhatikan 
fungsi sosial, 
struktur teks, dan 
unsur kebahasaan 
yang benar dan 
sesuai konteks  
 
  














yang sudah/ akan 
terjadit 
Closing: Menutup 





● Kata dan tata 
bahasa baku 
● Ejaan dan tulisan 
tangan dan cetak 
yang jelas dan 
rapi. 
● Ucapan, tekanan 
kata, intonasi, 
dan lancar. 
● Siswa menyalin contoh-contoh 
tersebut sesuai dengan aslinya agar 
menangkap isi, format dan tata letak 
penulisan. 
● Siswa berlatih menentukan gagasan 
utama, dan informasi rinci  
Mempertanyakan (questioning) 
● Dengan pertanyaan pengarahan dari 
guru siswa terpancing untuk 
mempertanyakan  
● Fungsi Sosial; 
● Struktur 
● Unsur kebahasaan yang digunakan 
dalam surat pribadi. 
● Siswa mempertanyakan cara 
menetukan gagasan utama, dan 
informasi rinci dan informasi tertentu 
Mengeksplorasi 
● Siswa secara mandiri dan dalam 
kelompok mencari contoh surat 
pribadi  yang lain  dari berbagai 
sumber  
● Siswa berdiskusi menentukan 
gagasan utama, dan informasi rinci 
dan informasi tertentu 
● Siswa menyusun paragraph-paragraf 
pendek menjadi surat pribadi. 
Mengasosiasi 
● Siswa menganalisis berbagai macam 
kosa kata, ejaan, dan tulisan 
tangan 




● Upaya menggunakan 
Bahasa Inggris dalam 
menulis surat pribadi 
● Kesungguhan siswa dalam 
proses pembelajaran dalam 
setiap tahapan 
● Perilaku tanggung jawab, 
peduli, kerjasama, dan cinta 
damai, dalam 
melaksanakan komunikasi 




● Kumpulan catatan 
kemajuan belajar  
● Kumpulan karya siswa yang 
mendukung proses 
penulisan  surat pribadi,  
berupa: draft, revisi, editing 
sampai hasil terbaik untuk 
dipublikasi  



















● Rujukan kata 
● simple present, 
simple past, ejaan, 
ucapan, intonasi, 
tekanan kata, tanda 
baca, dan tulisan 
tangan yang jelas 
dan rapi 
  
surat pribadi terkait dengan tujuan, 
struktur teks, dan unsur kebahasaan, 
dilihat dari segi ketepatan, efisienci, 
efektivitasnya. 
● Siswa memperoleh balikan 
(feedback) dari guru dan teman 
tentang fungsi sosial dan unsur 
kebahasaan yang sampaikan dalam 
surat pribadi 
Komunikasi  
● Siswa melengkapi  surat pribadi 
sederhana dan menyampaikannya di 
depan guru dan teman untuk 
mendapat feedback. 
● Siswa berkreasi dalam menuliskan 
surat pribadi kepada teman/ guru 
● Siswa memperoleh penguatan dari 
guru 
● Catatan atau rekaman 
penilaian diri dan penilaian 
sejawat, berupa komentar 
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1. Angket untuk ahli media mencakup aspek tentang media pembelajaran yang 
ada dalam Media Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Multimedia Interaktif 
Untuk SMK Kelas XI dengan Menggunakan Adobe Flash Profesional CS6. 
Berikut adalah kisi – kisi angket untuk ahli media 




c. Kecepatan proses respon 
d. Keefisienan penggunaan resource 
(CPU, RAM, dan harddisk) 
1 
2 
Kehandalan c. Kemampuan media berjalan (tidak 
mudah hang) 




Kemudahan g. Kemudahan penggunaan 
h. Kejelasan aturan main 
i. Kejelasan bentuk navigasi 
j. Kejelasan fungsi navigasi 
k. Konsistensi bentuk navigasi 







Kelayakan d. Kesesuaian tema media pembelajaran 
dengan pengguna 
e. Kreativitas tema media pembelajaran 





Desain g. Kesederhanaan desain 
h. Kreativitas desain 
i. Kebenaran desain 
j. Komposisi warna 
k. Ketepatan penempatan konten 








Suara c. Kejelasan suara 






Animasi d. Kejelasan animasi 
e. Ketepatan bentuk animasi 




Gambar d. Kejelasan gambar 
e. Ketepatan bentuk gambar 




Umpan balik c. Kesesuaian umpan balik 




2. Angket untuk ahli materi mencakup aspek tentang isi materi pembelajaran 
yang ada dalam Media Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Multimedia 
Interaktif Untuk SMK Kelas XI dengan Menggunakan Adobe Flash Profesional 
CS6. Kisi – kisi angket untuk ahli materi. 
Aspek Indikator No. Butir 
Tujuan 
Pembelajaran 
d. Kejelasan tujuan pembelajaran 
e. Kedalaman tujuan pembelajaran 







e. Kebenaran materi 
f. Kejelasan materi 
g. Keterkinian materi 







g. Efektivitas metode penyampaian 
h. Kreativitas metode penyampaian 
i. Ketepatan metode penyampaian 
j. Kemudahan untuk dipahami 
k. Sistematika penyampaian 







Manfaat d. Pemberian motivasi belajar 
e. Alternatif belajar 








3. Angket untuk peserta didik sebagai pengguna, mencakup aspek tentang 
kelayakan media pembelajaran bahasa Inggris yang dihasilkan untuk 
digunakan oleh peserta didik. Berikut adalah kisi – kisi angket untuk peserta 
didik. 
Table 49 Kisi - Kisi Angket Untuk Peserta Didik 
Aspek Indikator No.Butir 
Manfaat Rasa senang 
Memberi umpan balik 
Alternative belajar 
Motivasi belajar 
Menimbulkan rasa puas 












Kejelasan dan ketepatan suara 








Kemudahan Kejelasan navigasi 
Kemudahan penggunaan 












A. Instrumen validasi Ahli Media 
Aspek Indikator Pertanyaan 
Skala Penilaian 







1. Media pembelajaran 
dapat dijalankan tanpa 
menunggu proses lama 






2. Media pembelajaran 
dapat dilakukan disemua 
komputer sekolah yang 
memiliki processor 
minimal Intel Pentium 4 
    




3. Media pembelajaran tidak 
mengalami error pada 
saat dijalankan 





4. Media pembelajaran 
mampu ditangani disaat 
terjadi kesalahan proses 
    
Kemudahan a. Kemudahan 
penggunaan 
5. Media pembelajaran 
mudah digunakan 
    
b. Kejelasan aturan 
main 
6. Penggunaan media 
pembelajaran jelas 
alurnya 
    
c. Kejelasan bentuk 
navigasi 
7. Navigasi pada media 
pembelajaran jelas 
    
d. Kejelasan fungsi 
navigasi 
8. Bentuk navigasi jelas 
fungsinya untuk apa 
    
e. Konsistensi 
bentuk navigasi 




    
f. Konsistensi letak 
navigasi 
10. Letak navigasi yang  
konsisten 
    
Kelayakan a. Kesesuaian tema 
media 
pembelajaran 
11. Media pembelajaran 
memiliki tema yang 
sesuai dengan keadaan 







b. Kreativitas tema 
media 
pembelajaran 
12. Media pembelajaran 
memiliki tema yang 
kreatif dalam menyajikan 
materi 





13. Media pembelajaran telah 
tepat dalam memilih 
tema 
    
Desain a. Kesederhanaan 
desain 
14. Desain media 
pembelajaran yang 
sederhana 
    
b. Kreativitas desain 15. Media pembelajaran 
memiliki desain yang 
kreatif 
    
c. Kebenaran 
desain 
16. Media pembelajaran telah 
memilih desain yang 
benar 
    
d. Komposisi warna 17. Komposisi warna pada 
media pembelajaran telah 
baik 




18. Penempatan konten yang 
tepat dalam media 
pembelajaran 





19. Media pembelajaran 
memiliki ukuran yang 
proporsional 
    
Suara a. Kejelasan suara 
b. Ketepatan 
pemilihan suara 
20. Suara pada media 
pembelajaran jelas  
21. Media pembelajaran 
memilik suara yang tepat 
    






22. Animasi pada media 
pembelajaran jelas 
23. Bentuk animasi pada 
media pembelajaran 
tepat sesuai tema 
24. Media pembelajaran 












25. Gambar pada media 
pembelajaran jelas 
26. Bentuk gambar pada 
media pembelajaran 
tepat ukuran 
27. Gambar pada media 
pembelajaran memiliki 
kreativitas 
    
Umpan balik a. Kesesuaian 
umpan balik 
b. Kejelasan umpan 
balik 
28. Umpan balik pada 
pengguna telah sesuai 
dengan harapan 
29. Media pembelajaran 
memberikan umpan balik 
yang jelas 
    
B. Instrumen validasi Ahli Materi 
Aspek Indikator Pertanyaan 
Skala Penilaian 
STS TS S SS 
Tujuan 
Pembelajaran 
a. Kejelasan tujuan 
pembelajaran 
b. Kedalaman tujuan 
pembelajaran 
c. Kesesuaian materi 
dengan tujuan 
pembelajaran 




2. Materi pada media telah 
mencapai tujuan 
pembelajaran  
3. Materi pada media 
sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
    
Kualitas Materi a. Kebenaran materi 
b. Kejelasan materi 
c. Keterkinian materi 
d. Kelengkapan 
materi 
4. Materi yang ada pada 
media pembelajaran 
sesuai dengan silabus 
SMK 
5. Materi yang disajikan 
jelas untuk dipahami 
6. Materi yang disajikan 
merupakan materi yang 
terbaru 














c. Ketepatan metode 
penyampaian 






8. Cara penyampaian 
materi sudah efektif 
9. Metode penyampaian 
memiliki kekreativitasan 
10. Metode penyampaian 
yang dipilih sudah tepat 
11. Materi dalam media 
pembelajaran mudah 
untuk dipahami 
12. Penyajian media 
pembelajaran mudah 
dipahami 
13. Metode penyampaian 
telah tersistematika 
sesuai dengan materi 
14. Penyampaian materi 
yang konsistensi 
memiliki 3 bagian yakni 
listening, struktur, dan 
contoh 
    
Manfaat g. Pemberian 
motivasi belajar 
h. Alternatif belajar 
i. Pemberian umpan 
balik 
15. Media pembelajaran 
telah memberikan 
motivasi untuk belajar 
bahasa Inggris 




17. Media pembelajaran 
telah memberikan 
umpan balik kepada 
pengguna 







C. Instrumen validasi Pengguna 
Aspek Indikator Pertanyaan 
Skala Penilaian 
STS TS S SS 
Manfaat a. Rasa senang 
b. Memberi umpan 
balik 
c. Alternative belajar 
d. Motivasi belajar 





1. Media pembelajaran 
memberikan rasa 
senang pada saat 
menggunakan 
2. Media pembelajaran 
memberikan umpan 
balik dalam bentuk skor 
nilai pada siswa 
3. Media pembelajaran 
sebagai alternative 
dalam belajar bahasa 
Inggris 
4. Dengan media 
pembelajaran, siswa 
telah termotivasi untuk 
belajar bahasa Inggris 
5. Siswa merasa puas 
dalam mempelajari 
bahasa Inggris dengan 
media pembelajaran 
6. Melalui media 





    
Tampilan a. Keterbacaan 
tulisan/teks 
b. Komposisi warna 
c. Kekreatifan desain 
d. Kejelasan gambar 
e. Kejelasan animasi 
f. Kejelasan dan 
ketepatan suara 
g. Ketepatan tata 
letak 
7. Media pembelajaran ini 
menampilkan tulisan 
yang mudah dibaca 
8. Warna pada media 
pembelajaran telah baik 
sesuai dengan 
komposisi warna 
9. Desain yang ditampilkan 
telah disesuaikan 
dengan umur siswa 




10. Gambar yang 
ditampilkan daam media 
pembelajaran sudah 
terlihat jelas 
11. Animasi pada media 
pembelajaran jelas 
12. Suara yang dimasukkan 
sudah jelas dan tepat 
13. Tata letak dalam media 
pembelajaran sudah 
tepat ukuran 






d. Kejelasan interaksi 




15. Media pembelajaran 
mudah digunakan 
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4. Angket untuk ahli media mencakup aspek tentang media pembelajaran yang 
ada dalam Media Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Multimedia Interaktif 
Untuk SMK Kelas XI dengan Menggunakan Adobe Flash Profesional CS6. 
Berikut adalah kisi – kisi angket untuk ahli media 




e. Kecepatan proses respon 
f. Keefisienan penggunaan resource 
(CPU, RAM, dan harddisk) 
1 
2 
Kehandalan e. Kemampuan media berjalan (tidak 
mudah hang) 




Kemudahan m. Kemudahan penggunaan 
n. Kejelasan aturan main 
o. Kejelasan bentuk navigasi 
p. Kejelasan fungsi navigasi 
q. Konsistensi bentuk navigasi 







Kelayakan g. Kesesuaian tema media pembelajaran 
dengan pengguna 
h. Kreativitas tema media pembelajaran 





Desain m. Kesederhanaan desain 
n. Kreativitas desain 
o. Kebenaran desain 
p. Komposisi warna 
q. Ketepatan penempatan konten 








Suara e. Kejelasan suara 






Animasi g. Kejelasan animasi 
h. Ketepatan bentuk animasi 




Gambar g. Kejelasan gambar 
h. Ketepatan bentuk gambar 




Umpan balik e. Kesesuaian umpan balik 




5. Angket untuk ahli materi mencakup aspek tentang isi materi pembelajaran 
yang ada dalam Media Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Multimedia 
Interaktif Untuk SMK Kelas XI dengan Menggunakan Adobe Flash Profesional 
CS6. Kisi – kisi angket untuk ahli materi. 
Aspek Indikator No. Butir 
Tujuan 
Pembelajaran 
g. Kejelasan tujuan pembelajaran 
h. Kedalaman tujuan pembelajaran 







i. Kebenaran materi 
j. Kejelasan materi 
k. Keterkinian materi 







m. Efektivitas metode penyampaian 
n. Kreativitas metode penyampaian 
o. Ketepatan metode penyampaian 
p. Kemudahan untuk dipahami 
q. Sistematika penyampaian 







Manfaat j. Pemberian motivasi belajar 
k. Alternatif belajar 








6. Angket untuk peserta didik sebagai pengguna, mencakup aspek tentang 
kelayakan media pembelajaran bahasa Inggris yang dihasilkan untuk 
digunakan oleh peserta didik. Berikut adalah kisi – kisi angket untuk peserta 
didik. 
Table 50 Kisi - Kisi Angket Untuk Peserta Didik 
Aspek Indikator No.Butir 
Manfaat Rasa senang 
Memberi umpan balik 
Alternative belajar 
Motivasi belajar 
Menimbulkan rasa puas 












Kejelasan dan ketepatan suara 








Kemudahan Kejelasan navigasi 
Kemudahan penggunaan 












D. Instrumen validasi Ahli Media 
Aspek Indikator Pertanyaan 
Skala Penilaian 







30. Media pembelajaran 
dapat dijalankan tanpa 
menunggu proses lama 






31. Media pembelajaran 
dapat dilakukan disemua 
komputer sekolah yang 
memiliki processor 
minimal Intel Pentium 4 
    




32. Media pembelajaran tidak 
mengalami error pada 
saat dijalankan 





33. Media pembelajaran 
mampu ditangani disaat 
terjadi kesalahan proses 
    
Kemudahan g. Kemudahan 
penggunaan 
34. Media pembelajaran 
mudah digunakan 
    
h. Kejelasan aturan 
main 
35. Penggunaan media 
pembelajaran jelas 
alurnya 
    
i. Kejelasan bentuk 
navigasi 
36. Navigasi pada media 
pembelajaran jelas 
    
j. Kejelasan fungsi 
navigasi 
37. Bentuk navigasi jelas 
fungsinya untuk apa 
    
k. Konsistensi 
bentuk navigasi 




    
l. Konsistensi letak 
navigasi 
39. Letak navigasi yang  
konsisten 
    
Kelayakan d. Kesesuaian tema 
media 
pembelajaran 
40. Media pembelajaran 
memiliki tema yang 
sesuai dengan keadaan 







e. Kreativitas tema 
media 
pembelajaran 
41. Media pembelajaran 
memiliki tema yang 
kreatif dalam menyajikan 
materi 





42. Media pembelajaran telah 
tepat dalam memilih 
tema 
    
Desain g. Kesederhanaan 
desain 
43. Desain media 
pembelajaran yang 
sederhana 
    
h. Kreativitas desain 44. Media pembelajaran 
memiliki desain yang 
kreatif 
    
i. Kebenaran 
desain 
45. Media pembelajaran telah 
memilih desain yang 
benar 
    
j. Komposisi warna 46. Komposisi warna pada 
media pembelajaran telah 
baik 




47. Penempatan konten yang 
tepat dalam media 
pembelajaran 





48. Media pembelajaran 
memiliki ukuran yang 
proporsional 
    
Suara c. Kejelasan suara 
d. Ketepatan 
pemilihan suara 
49. Suara pada media 
pembelajaran jelas  
50. Media pembelajaran 
memilik suara yang tepat 
    






51. Animasi pada media 
pembelajaran jelas 
52. Bentuk animasi pada 
media pembelajaran 
tepat sesuai tema 
53. Media pembelajaran 












54. Gambar pada media 
pembelajaran jelas 
55. Bentuk gambar pada 
media pembelajaran 
tepat ukuran 
56. Gambar pada media 
pembelajaran memiliki 
kreativitas 
    
Umpan balik c. Kesesuaian 
umpan balik 
d. Kejelasan umpan 
balik 
57. Umpan balik pada 
pengguna telah sesuai 
dengan harapan 
58. Media pembelajaran 
memberikan umpan balik 
yang jelas 
    
E. Instrumen validasi Ahli Materi 
Aspek Indikator Pertanyaan 
Skala Penilaian 
STS TS S SS 
Tujuan 
Pembelajaran 
d. Kejelasan tujuan 
pembelajaran 
e. Kedalaman tujuan 
pembelajaran 
f. Kesesuaian materi 
dengan tujuan 
pembelajaran 




19. Materi pada media telah 
mencapai tujuan 
pembelajaran  
20. Materi pada media 
sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
    
Kualitas Materi e. Kebenaran materi 
f. Kejelasan materi 
g. Keterkinian materi 
h. Kelengkapan 
materi 
21. Materi yang ada pada 
media pembelajaran 
sesuai dengan silabus 
SMK 
22. Materi yang disajikan 
jelas untuk dipahami 
23. Materi yang disajikan 
merupakan materi yang 
terbaru 














i. Ketepatan metode 
penyampaian 






25. Cara penyampaian 
materi sudah efektif 
26. Metode penyampaian 
memiliki kekreativitasan 
27. Metode penyampaian 
yang dipilih sudah tepat 
28. Materi dalam media 
pembelajaran mudah 
untuk dipahami 
29. Penyajian media 
pembelajaran mudah 
dipahami 
30. Metode penyampaian 
telah tersistematika 
sesuai dengan materi 
31. Penyampaian materi 
yang konsistensi 
memiliki 3 bagian yakni 
listening, struktur, dan 
contoh 
    
Manfaat m. Pemberian 
motivasi belajar 
n. Alternatif belajar 
o. Pemberian umpan 
balik 
32. Media pembelajaran 
telah memberikan 
motivasi untuk belajar 
bahasa Inggris 




34. Media pembelajaran 
telah memberikan 
umpan balik kepada 
pengguna 







F. Instrumen validasi Pengguna 
Aspek Indikator Pertanyaan 
Skala Penilaian 
STS TS S SS 
Manfaat g. Rasa senang 
h. Memberi umpan 
balik 
i. Alternative belajar 
j. Motivasi belajar 





18. Media pembelajaran 
memberikan rasa 
senang pada saat 
menggunakan 
19. Media pembelajaran 
memberikan umpan 
balik dalam bentuk skor 
nilai pada siswa 
20. Media pembelajaran 
sebagai alternative 
dalam belajar bahasa 
Inggris 
21. Dengan media 
pembelajaran, siswa 
telah termotivasi untuk 
belajar bahasa Inggris 
22. Siswa merasa puas 
dalam mempelajari 
bahasa Inggris dengan 
media pembelajaran 
23. Melalui media 





    
Tampilan h. Keterbacaan 
tulisan/teks 
i. Komposisi warna 
j. Kekreatifan desain 
k. Kejelasan gambar 
l. Kejelasan animasi 
m. Kejelasan dan 
ketepatan suara 
n. Ketepatan tata 
letak 
24. Media pembelajaran ini 
menampilkan tulisan 
yang mudah dibaca 
25. Warna pada media 
pembelajaran telah baik 
sesuai dengan 
komposisi warna 
26. Desain yang ditampilkan 
telah disesuaikan 
dengan umur siswa 




27. Gambar yang 
ditampilkan daam media 
pembelajaran sudah 
terlihat jelas 
28. Animasi pada media 
pembelajaran jelas 
29. Suara yang dimasukkan 
sudah jelas dan tepat 
30. Tata letak dalam media 
pembelajaran sudah 
tepat ukuran 






h. Kejelasan interaksi 




32. Media pembelajaran 
mudah digunakan 
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